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ENTRE APLICATIVOS E GAMES 

FIQUE COM OS DOIS 

NA ECTRON 




A ECTRON coloca d sua disposigao, 
completa variedade de programas, incluindo 
Games e aplicativos. 
que a ECTRON quer 6 preencher seu 
tempo e todo o espago do seu MSX, tanto 
nas horas de trabalho, como de lazer. 



PERIFERICOS 

• Drive pare MSX 5 1/4 e 3 1/2 • Video 
Station • Interface para Drive " Cartao 
de 80 Colunas • Modem • Monitores de 
V(deo 



SOFTWARE 

• DBase Ferrsmenta profissionai para 
manipulagao de banco de dados 

• SuperCalc: A mais famosa Planiiha de 
cSlculos 

(Ambos com suporte t6cnico e reposigSo 
de versao) 

JOGOS 

Temos a colegao completa, inclusive os 
ultlmos lan^amentos. 
Temos ainda uma infinidade de aplicativos, 
OS mais potentes do mercado. 



RITAS DE VIDEO 

Na ECTRON voc§ encontra o ultimo 
langamento "MPO" em video cassete: 
"Curso de Basic MSX". Acompanha livro 
"Dominando o MSX". 



ECTRON ELETRdNICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 - Metrd Santana- Sao Paulo - SP 
Tel.: (011) 290-7266 






12 Profissional Leve 



14 Gato por Lebre 




16 Linguagem de Programacao 



29 Ligacoes Perigosas 



32 Aplicativos e Utilitarios 



Em Cima da Hora_ 
MSX Club 



MSX Educacional 

Livros 

Programas: Valor Future de um Investimento 

Conversao Retangular-Polar. 

Sena 



Parada de Sucessos 
Game Lan^amento 
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PROGRAMAS PROFISSIONAIS PARA 
dBase U Phis 

Agora usar um dos programas de 
maior sucesso no mundo ficou mais 
facil, pois a soflhouse PRACTICA 
iNFORMATICA esU lanfando, atravSs 
de suas rcvcndcdoras autorizadas de 
todo o pais, a nova linha de aplicadvos 
em dBase II Plus. 

Sao programas voltados para a area 
administrativo/financeira denominados 
"Programs Plus", e que conia 
inicialmente com os seguintes softs, 
prontos para usar: 

- Controlc de estoque 

- Contas a pagar 

- Controle de bancos 

Para maiores informajoes ligue: 
(011)549-0545 



Shopping - V. Telles - S. J. Merili - RJ - 
CEP 25555 - lei (021) 751-5078- 



IMPRESSAO A LASER 

A GRAFIX ELETrOnICA S/A, 
fabricante de impressoras malriciais, 
esti introduzindo no mercado nacional 
a sua nova linha de impressoras laser, 
Esta seri compasia de cinco modclos 
distintos para uma ampla gama de 
aplicafoes, desdc o processamcnto de 
texlos com qualidade, "desktop 
publishing", atfi produfao de codigos 
de barras em alto volume para 
aplicafoes industrials e comerciais. 

Estes modelas sao: GRAHX LASER 
II, GRAFDC LASER PRATA, GRAFIX 
LASER OURO, GRAFIX LASER 15 E 
GRAFIX LASER 22. 



dc mem6ria, ao inves dos comuns de 
16 e 32 Kbytes. 

Com OS cartuchos MEGAROM os 
milharcs de usuarios que nao possuem 
disk-drive poderao ter acesso aos 
famosos jogos MEGAROM como 
NEMESIS I e 11, SALAMANDER, 
PARODIUS etc. 

A16m disso, a XSW produzira 
tambcm cartuchos "PARANOID 
EXPAND", que sao nada mais que 
cartuchos gravados com varios 
programa.S comuns como o MSX 
WRITE, o EDDY 2, o EMU, O MSX 
DATA, o MSX PLAN e o VOX, onde o 
usulrio tcrA vSrios programas em um 
mesmo cartucho e chamados pelo 
Basic. 

O usuario poder5 comprar ou 
ALUGAR o cartucho pelo tempo que 
desejar (algo infedito no mercado de 
MSX). 



CONCURSO RIOSOFT 

Retificando o publicado na edifao 
anterior a Riosoft InformStica Ltda 
lan^a: 

- Concurso preraiando o melhor 
slogan e a melhor idSia de utilizagao 
dos disquetes coloridos da ABC 
Systems. 

Ao melhor slogan serao dados 50 
disquetes e S melhor id^ia 30 disquetes. 

A sele^ao do melhor slogan c da 
melhor ideia sera feita pela ABC 
Systems. A divulga^ao dos premiados 
sera publicada no proximo numero. 

A Riosoft fica na Rua Conde de 
Bonfim, 546 subsolo loja 107 - Prafa 
Sacns Pena - Tijuca - CEP 20520 - Rio 
de Janeiro 



UMA NOVA nVFORTELLES 

A Infortelles, representante das 
periffiricosDibus, DDX, Tel com etc 
instalou novas e funcionais instalafoes 
no Rio de Janeiro, situada i Av. Com. 
Telles, 2401 sobrelcja 214 - Villar 



CONTROLANDO EQUIPAMENTOS 

AThundersof Informatica est! 
lan^ndo uma interface acionadora 
temporizada de cargas, que tern como 
finalidade o controle de equipamenlos 
que funcioncm cm voltageas dc 120v c 
com consume de potencia de 240 
watts, Isto permite que a grande 
maioria dos aparclhos dom6sticos 
como TVs, radios etc, ou equipamenlos 
pro fission a is como os dc revel agio 
fotogrifica, que necessitam de uma 
temporiza^ao precisa, possam ser 
utilizados com um completo 
isolamento do micro em relafao i rede 
elfetrica. 

Para maiores informafoes entre em 
contato com a Thundersoft InformStica: 

Caixa Po.stal 24085 CEP 20522 

TEL; (021) 268-^360 



UM MEGA LANfAMENTO 

A empresa paulista XSW lan^ou o 
primciro cartucho "MEGAROM" 
nacional. 

Estes cartuchos contem 128 Kbytes 



GINCANA AGITOU CURmBA 

A CEPEDE, Centro de Ensino de 
InformSlica, promoveu a 'I GINCANA 
CEPEDE DE INFORMATICA', que 
coniava com a participa? ao de 22 
equipes. 

Apresentamos entao as equipes 
vcnccdoras: 

CATEGORiA 'A': EQUIPE SHAION 
ALUNOS: LEANDRO 
TAYTELBAUM 

HENRIQUE HOLLA NDA 
MICHEL I L\RATZ 
TIAGOGUGUISH 

CATEGORIA 'B': EQUIPE 
MlCROFURAgAO 

ALUNOS: DAN REICHER 
FERNANDO BAIBICH 
RICARDO HAIBICH 
YANAI GOTTLIEB 

CATEGORIA 'C: EQUIPE 
ARKANOID 

ALUNOS: ALEXANDRE SERBAKE 
RUBENS STELMACHUK 
CHRISTIAN MEYSSNER 
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ESCOLA VENCEDORA: ESCOLA 
[SRAELITA BRASILHIRA 

Parabfins a todos que partidparam 
deste evento e ao CEPEDE. 



Write jyavV 



CURSOS PARA MSX NO RIO 

A Universal Compuler esl5 
lecionando cursos de Basic, dBase TI e 
Wordstar para micros da linha MSX. 

Sao todos cursos praticos onde o 
aluno aprcnde frcnte a frente com a 
maquina. 

Sem duvida 6 uma boa op^ao para 
voce que 6 do Rio de Janeiro e quer 
cntrar para o mundo da informiiica c 
desvendar os mislerios de seu MSX. 

O enderefo da Universal Computer 
€ Rua Luis Guimaraes, 89 - Vila Isabel - 
TEL: 577-5356. 



Alexandre Salles de Araujo 

Rua Desemlwirgador Buvie, 73 apto. 1102 

CEP: 22271 - Rio dc Janeiro - RJ 

Vans: 266-7225 

Area de interesser Trocar donhecimenlOS sobte 

Modens. 

Configura^an: MSX, um drive, uma imprcssora 

c. um modem Tdcom, 

Jorge TaJteshlta 

Rua Andre Saraiva, 753 

CEP; 05626 -Sao Paulo- SP 

rone: mi-Si(A 

Area de inlere.'ise: MSX 2 com drive 3 ]/2. 

Conngura(5o:MSX 2.0 

Matcus Sani|>aio 

Av. Fioravanre Gerbi, 130 

CH!'. 13900- Amparo-SP 

Arta de inleressej 'IVocai de programas, dica.s e 

manuals com possoas que possuam drive. 



Configurafao: Hoi Bil 1 . 1, drive DMX DD, Data 
Corder c imprcssora Olivia El-3030 

Otiivlo TaJlarico 

Kua Braulio Guedes da Silva, ]43 
CEP: 18090 - Sorocaba - Sao Paulo 
Area de InLeresse: 'I'roca de programas. 
Configurafao: Expen 1 ,1 e drive 5 i/A 

EniersDn Poles I 

Rua Cd. Prsncisco Galvio, 267/201 

CEP: 5-1320 -Jabolao-PE 

Area de inieresse: 'Troca de programas e 

Inform a focs. 

Configurafao: Expen, drives, Impressora, 80 

colunas e monilor. 

Lcf Soft Club - LitSX 

Rua Carlos Halfcld, 27/902 

CKP: 24230- Niier6i- HJ 

Area de inieresse: Jog os, programas, dicas e 





cncni LHHi^ I n 



Comunicamos a todos os associados 
que retomamos nossas atividades 
normals e estamos prontos para um 
atendimento rapido, seguro e garantido. 



Catdlogo totalmente ilustrado com dicas, 
truques, macetes e os melhores aplicativos 
nacionais. Solicite ja o seu. 



A V softhouse com sistema exclusivo de 
HELP-LINE, para orientar melhor o usuario em 
dificuldades com seu equipamento. 



Av. Nossa Senhora de Copacabana, 435, sala 903 
RJ - Copacabana - CEP 22020. Venha nos visitar. 
HELP-LINE (0211 255-0796 



Rio de Janeiro 



VEJA NOSSAS VANTAGENS 

• Transformacao de MSX 1 .0 ou 1 . 1 para 2.0. 

• Drives, Mega-Ram, Monitores, Perifericos 

em Geral. 

• Remessas via DHL para todo pais, com 

seguranca absolute. 

• Lancamentos semanais da Europa e Japao 

para o seu MSX2. 

• Garantia de 90 dias para os pedidos feitos 

pelos associados. 

• Sem taxas de inscricao, mensalidade, 

colaboracoes, etc. 

• Total liberdade ao associado de dar sua 

opiniao ou sugestao. 

• Brindes e promocoes incriveis ao realizar seu 

pedido conosco. 

• Entrega rapida mesmo! 



SOLICITE CATALOGO 
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Cartas 

MAGALY SUSANA (SUSY) XIMENES 



Complladores 

Cara Susy, gostaria que 
voce me explicasse o que 
sao compil adores, o que 
fazem e quais as linguagen; 
que necessiCam deles. O que 
as difciencia do BASIC? E o 
que sao LINK-cditores? E o 
Assembly? 

Para finalizar, um abrafo 
e um beijo para voce 
Cmalidoso, mas com todo o 
respcito!). 

Carlos Roberto Barras 
Sao Paulo - SP 

Prezado Cados Roberto, 

Vamos do comedo: o 
computador s6 entende 
Linguagem de Miquina. E 
para se programar nesta 
linguagem devemos 
introduzir os dados e 
instru?6es sob forma de 
zeros e uns. Isso 6 dose pra 
elefante! JS imaginou o 
trabalhao que di? E a 
possiblidade de erros? No 
final do dia o pobre 
programador s6 via na 
frente pauzinhos e bolinhas. 

Uma forma de coniornar 
ess a situa^ao foi criar 
mecanismos que 
simplificasscm o processo 
de entrada de dados. O 
primeiro foi um tcclado 
hexadecimal. Ao invfes de 
digitar um byte bit a bit, 
digitava-se dois algarismos 
hexadecimais. Uma 
melhora, sem duvida. 
Por6m, ainda era um saco 
escrever programas em 
linguagem de mSquina. 

Evoluindo mais um 
passo surgiu o Assembly. O 
que e o Assembly? E a 
iraduf ao dos comandos para 



mnemonicos - palavras de 
duas a quairo letras que 
lembram mais ou menos o 
que faz cada instrufao. Per 
cxemplo SUB para designar 
subtragao. Um programa 
chamado montador Cou 
assembler) faz a iradufao 
dos comandos para a 
linguagem de m Equina. 
Existe uma correspondenda 
direla entre os comandos e 
OS mnemonicos (sim t assim 
mcsmo que se escreveO, o 
que simplifica o trabalho de 
tradu^ao (€ como se o 
assembler consultasse uma 
tabcla.,,), 

O Assembly e a 
linguagem de maquina sao 
considerados linguagem de 
baixo nivel (nao baixo 
calaoO, porque estao muito 
prftximas 4 mSquina. 

O passo seguinte foi 
desenvolver uma linguagem 
mais pr6xima da linguagem 
humana (as chamadas 
linguagens de alto nivel) e 
programas que fizesscm a 
tradufao para a linguagem 
de mSquina: os 
compiladores e os 
interpretadores. 

As linguagens dc alto 
nivel sao compostas por 
instrufoes que englobam 
pequenos programas em 
Assenibly, Por exemplo: a 
multiplicaf ao de dois 
numeros decimals. 

Para fazcr issoem 
linguagem de miquina 
devemos considerar a 
entrada dos dados em 
decimal, sua conversao em 
binirio, a mulliplicafao 
dcstes numeros um pelo 
outro (normalmente um 
pequeno programa, j4 que 
nao exislem instrufocs em 
linguagem de mSquina que 



multipliquem dois numeros, 
mesmo binirios), a sua 
reconversao em decimal e a 
exibifao do resultado. Numa 
linguagem de alto nivel isto 
6 feito por uma unica 
insirufao. 

Os compiladores sao 
programas que traduzem um 
programa escrito em uma 
linguagem de alto nivel para 
a linguagem de miquina de 
uma so vez. E como se 
traduzisse um iivro de um 
idioma para outro. 

Os interpretadores 
traduzem cada linha do 
programa na medida em que 
estiver sendo executado. 
Eles trabalham como se 
fosse m interpretcs de 
tradu^ao simultanea. 



Exemplo de linguagens 
compiladas: COBOL, 
FORTRAN, PASCAL e C. 

Exemplo de linguagens 
interpretadas: BASIC, 
LOGO, dBASE II e LISP. 

Algumas linguagens 
interpretadas podem ser 
tambtm compiladas. 

Link editores sao 
programas que iraballiam 
junto com compiladores, 
executando uma das fases 
da compilasao. 

Muitas linguagens 
compiladas criam um passo 
intermediSrio entre o 
programa em linguagem de 
mSquina e o programa na 
linguagem. Formam um 
arquivo chamado "objeto" 
que contfim apcnas as 



THUNDHRSOfT 

A MELHOR DO RIO 



PECA NOSSO 

SUPER CATALOGO GRATIS 



JOGOS - 2,00 

APLICATfVOS 5,00 

COPIADORES 5,00 

CP/M 5,00 

PRECO 00 DISCO - 4. BO 

ENTREGA EM 24 MORAS - a, 00 

1 CORREIO 



SUPER PACOTES 



PACOTE N^ 1 



10 logos - aph?nias 20,00 
(iJisco iiiduidD) 



PACOTE N" 2 



MSX TOOLS I E II 25,00 



PACOTE N^ 3 



1 disco cIieIg - 25,00 

2 discos chnios - 45,00 




PACOTE N^ 4 



30 |ogD!i flfipnafi 55,00 
i3 dinro*; mcluso^) 



PACOTE N" 5 




LANCAMEWTOS DO MES 

WHOPPER ■ EASV GRAPH - SUPER MALA DIHETA 
- ATC - MOSCA 



A cada 5 programas escoiha um gratis 

Para ojirot iiiadoi, os pedidos deverao ssr laptoa airavAa Oa cheque nominal 
;m2ado a MARCO ANTONIOTROVAO VAZ - Hio de Janeiro - RJ ■ Cap: 20S22 
Ci Po5la[24085-Tel.:(D21i2ea-fl360 
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inslnifoes ideniificadas com 
endercfos de uma 
biblioleca: um arquivo que 
contfem Codos os 
programinhas em linguagem 
de maquina, que as 
traduzem. O Link editor 
'coloca em ordem" e 
'amarra" estes 
programinhas... 

Agrade^o scu abra^o e 
scu beijo contradit6rio 
(como pode ser 'malicioso' 
e com °lodo o respeilo" ao 
mesmo tempo?). 

Susy 



O MSX como 
complemento do PC 

O uso do MSX como 
alternativa ao PC em tarefas 
adqiiire acentuada 
imporlancia. Em fun^ao 
disso, gostaria de resposta 
para as seguintes duvidas: 

. qual a configurafao de 
hardware e o software ideal 
para se usar os dados tanto 
num PC como num MSX? 

. como se farS a 
conversao do PC para o MSX 
e vice-versa? 

. quais as linguagens 
que permitem tal 
intercambio? 

Orelio Antflnio Saraiva 
Sertanopolis -PK 



Caro Or61io, 

Perfeito! Muitas tarefas 
que sao deixadas por conta 
de um PC podem ser 
resolvidas por meio de um 
MSX sem que haja 
problemas, podendo, em 
alguns casos, ter um 
desempenho comparSvel e 
com uma rela^ao custo/ 
benefTco cerCamente melhor! 

Rcspondeno ils suas 
pergunCas: 

O hardware ideal do 
MSX 6 a CPU, pelo menos 
um drive de 5 1/4", monitor 
e carcao de 80 colunas (nao 
6 imprescindivel), 

O software deve ser 
aquele onde o PC e o MSX 
mantem intercambio de 
dados: Wordstar, dBASE 11, 
Supercalc 2, BASIC, Turbo 
Pascal, C, etc... Mas lembre- 
se: pode-se compartilhar 
apenas dados e programas- 
fonie! 

Para se fa2er o 
intercambio pode-se 
simplesmente gravar dados 
no disco do MSX e lev3-lo 
ao PC. No PC OS arquivos de 
Wordstar podem ser 
transferidos de um para o 
outro sem nenhum 
problema. O mesmo ocorre 
no dBase 11, Caso se use no 
PC o dBase 111, deve-se usar 
um utilitSrio apropriado para 
conversao de programas e 
arquivos de dados do dBase 



II para ill (e vice versa), 
presente no dBase III: o 
dConverL As plarulhas de 
Supercalc 2 sao lidas pelo 
Supercalc 3, 'i ou 5 sem 
problemas (o mesmo nao 
ocorre vice versa, 
principalmente para 
planilhas extensas e que 
usem de recursos presentes 
apenas nestas versoes das 
planilhas). 

E, para finalizar, 
podemos usar o MSX 
juntamentc com uma 
interface de comunicaf ao RS 
232 como terminal do PC e 
at6 do Mainframe 
Ccomputador de grande 
porte)! 

Eta maquininha dos 
diabos! 

Susy 



Apllcatlvos e Utilitarios 

Mas voces s6 falam de 
jogos, pol Cade o cspa^o 
para aplicativos? Ou voces 
acham que nao 6 
importante? 

E logico que eu jogo. E 
bastaniel (pelo amor de 
Deus, nao parem com os 
joguinhosO Mas eu lamlnSm 
pretendo dar outros uses 
para meu computador. 
Afinal, nem so de jogo vive 
o usuSrio. 

E nada de or^amento 
domfistico e nem de 
arquivos de rcccitas de bolo! 



Apesar de ser mulher (e 
talvez por causa dislo) nao 
quero nem ver estas coisas! 
Quero coisa s6ria! 
E jogos tambfim... 

Lucia na Crislina 
Nogueira 

Araraquara - SP 

Cara Luciana, 

6 sempre um prazer 
para mim ver uma mulher 
escrevendo para a re vista (se 
bcm que nao fazem o meu 
generoQ, pois assim eu sinto 
que, pouco a pouco, n6s 
est am OS provando que 
temos tim lugar neste 
mundo da computa^ao 
antes quase so habitado por 
homens (imagine sfi que o 
estcreotipo da mulher com 
computador era uma dona 
de casa que s6 tinha duas 
prcocupafoes: receitas e 
or^amento domfetico!). 

Gostei tambfim do 
humor com que voce 
escreveu. Cartas como a sua 
deixam a revista mais leve. E 
voce tem razao: nao s6 de 
jogo vive o usutirio... Tanto 
que criamos a scfao 
Aplicativos & Utilit5rios 
,ondc pretendemos mes a 
mfis, analisar um aplicativo. 

E nao vamos parar com 
OS joguinhos. Afinal, nem s6 
de trabaiho vive o homem (e 
a mulher tamb^m!). 

Susy 



I 


MANIACOS DO MSX 

TALL COMUNICAQAO LTDA. 

Av. Genlil de Moura. n" 509,- conj. 3 

Tel. (01 1) 914-2844- Cx. Postal: 43042 - Cep 04198 

Sao Paulo - SP 

TALL ABC - Av. Senadof VerguBiro. n" 3959 - SBla4 

CEP 097OO - TbI.: 457-521 5 

SOFTWARE 2.000 TItulos: Jogos e Hplicstivos. Pefa Cataiogo Grfllia 

HARDWARE Drives - Impiessoras - CartSo de Colunas - Monilores 
Interface Gabinete e Fonte - HOT-BIT/EXPERT 


SERVIpOS Manutengao - Alinhamarlo e Limpeia de Drives 
Asslsl^ncia T^cnica para Micros 

SUPRIMENTOS FormuWrlo Contlnuo - Livios ■ Disguetes - Fiias 
Aseinaturss de Re vistas {Inclusive MSX Micro) 

PROMOpAO 

11 Pacote 100 Jogos - 30% de Desconto 
2| Pacote 200 Jogos - 50% de Desconto 
31 Pacote de 50 Jogos + 10 Grfltis 

ATENDEMOS A TODO BRASIL 
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Arquivos de Acesso Direto 

Parte II - Tazcndo programinhas 



Magaly SuMna Ximenes 

Planejar qualquer coisa e 
bom, mais ainda e fazer 
(mclhor sc der tudo cerlol). 
Assim serao nossos 
program as ... 

Na edi^o passada vimos 
alguns comandos que scriam 
necessaries e dimcnsionamos a 
nossa agenda Cclefonica. 

Vamos agora falar das 
insirufoes LSET e KSET. Elas 
fazem com que a.s variavcis 
sclccionadas pelo comando 
FIELD sejam preenchidas de 
acordo com as especificagoes 
deslc comando. 

Ambas trabalham 
praticamente do mesmo jcito, A 
Onica difcrcnfa e que LSET 
alinha o tcxlo a esquerda e 
RSt"]' a direita (e como se LSliT 
escrevcsse cm portugues, da 
esquerda para a diretla e RSET 
escrevcsse cm irabe, - minha 
origem longiqua: Ximcncs e um 
nome Srabe - da direita para a 
esquerda), 

A siniaxe de cada uma e: 

LSET X$-Y$ 
RSJn-X$=YS 

Onde X$ S uma variivcl 
dcdnjda no comando FlliLD e 
Y$ c uma varjavei qualquer do 
programa, Se VS tiver um 
comprimcnlo maior que o 
definido para XS sera [runcado. 
Se Tor mcnor, X$ serS 
preenchido por espafos em 
branco ale que se complete o 
espago prevlsto no comando 
FIELD. 

Apcnas por curiosidade 
esca c a Famosa "Alribul^ao 
Procustina" que fez com que 
muiios usuSrios de TK 
arrancassem os cabelos: 
Procusies era um gigante da 
mitologia que pegava viajantes 
e OS colocava numa cama: sc 
fossem maiores ele Ihes conava 
OS pes, se menorcs, esllcava- 
Ihcs ate que Ticassem do 
tamanho da dita cuja. Garanto 
que voce deve ter uma mclhor 
ideia do que Fazer com uma 
cama... (dormir, por excmplo!) 



Mas isso nao vem ao caso. 
Procusies foi derrolado. se nao 
mc engano por um Tal de Edipo 
(aqucic do complexo) e os 
usuarios do TK ou descobriram 
a Fiist6ria ou se suicidaram... 

O que vem ao caso c como, 
quando e onde isto vai para o 
disco, Em primeiro lugar 
precisamos dizer qual o 
comando que dix que e para 
escrcvcr no disco: e o PUT. 

Sua sintaxe 6 : 

PLTI- *i, k 

Onde i 6 o numero do 
arquivo e k e o numero do 
regislro que sera cscrito. 

Entao. quando o comando 
PIJT aparerer, o dado vai para o 
disco? Nao c bem assim... Exisie 
um lal de buFFcr antes... 

Mas que raio disto e aquilo? 
BuFFcr c um artiticio usado para 
agtiizar a grava^ao em disco, 
Como o tempo dc acesso ao 
disco geralmente e maior que o 
tempo de processamenlo e de 
ace.s.so a memoria, cria-sc uma 
memoria intermediaria Co tal de 
buFfcr...) que armazenara os 
dados e os enviara para o disco 
assim que estivcr lotada, 

E a nossa agendinha? lA vai 
ela: 

Agenda tclcf6nlca 
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60 
70 



100,120,130 



10,30,40,50 comenUrios.Aslinhas 
30,40 e 50 indicam a 
finalidaile de cada uma 
ilasvarlaveisqueserao 
deliridas no comando 
FIELD 

Abreoarqjivo, 
delimilandD o tamanho 
do registro. 
Define OS campos 
inicializa variavel 
conladora 

entrada das variavels 
lemporatias (NOMES 
ENS e TEL$) que serao 
usadas nos comandos 
LSET e RSET para 
alimentaras variaveis 
definidas no comando 
FIELD. 

Vetificaseousjirio 
deseja lerminar a 
digita^ao Islo ocorrera 
se tor digilsdo FIM 
comoconteLJdodo 
NOMES. 

Atjaliza conlaQom do 
Indice 

ttansfere os conleijdos 
das variaveis de 
inlermedijrias para as 
variavcis definidas pelo 
comando FIELD. 
Grava no buffer as 
variaveis definidas pelo 
comando FIELD, 
busca de novo dado 
fecha arquivo e o 
programa 



110 



140 

150 3 170 



180 



190 
200 e 210 



Perfeito! 

Que nada! E como eu vou 
)er isto dai? 

Pra Jer isto cu preciso ainda 
cxplicar mais um comando: o 
comando GITF. 

Ele e o equivalente do PLT 
para a leitura: !c um dado do 
buFfer e o transfere, na 
sequencia em que aparecer, 
para as variavcis do comando 
FIELD. 

Para mostra-las usamos o 
comando PIUNT. 

Antes dc partlnnos para o 
programa (rcFrcic sua 
ansjedade!), vamos cxplicar 
mais uma fun^ao: f,OF. 

Esta Fun^ao Forncce o 
tamanho do arquivo cm bytes 
ou, mais precisamente. onde 
est! posicionada a marca de fim 
de arquivo. 



Sintaxe: 

LOF(i) 

Onde i e o numero do 
arquivo. 

Como sc trala dc uma 
Fun^ao, deve ser as.sociada a 
uma variavel ou expressao 
numerica. 
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Este eu nao vou dcbultiar, 
Deixo pra voce. 6 muito 
simples de eniender... 

Se voce moniou os 
programas c os testou varias 
vezes deve ter notado que o 
primeiro programa nao permite 
que voce introdu^a dados no 
Final do arquivo. Hie apenas 
escrcve por cimal Mas e muito 
simples resolver csie problema, 
basta substituir a linha 70 do 
primeiro programa por; 



79 I=L0F(lJ/73 



Por hoje 6 s6. MSs que vem 
Falaremos sobrc dados 
numericos cm arquivos alca,.. 
de acesso direto (uFa quase que 
eu Falei aleatfirios!). 
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ALDO BARDUCO JR 

PROJETO TECHNE 

InsLru^ao milkar assisUda por 
compulador 

A\& agora foram apresentados, 
nesta sefao, mfeiodos e meios 
educacionais, e moslrando ao leitor 
como podcria ser usado um MSX. 

Aprcsentamos entao o primeiro 
ardgo de uma s^ric onde hi a uliliza^ao 
dos micros MSX voltados para a 
educa^ao em virios niveis, 

Come^amos esia nova fase com o 
Projeco Techne, que e um projeto 
piloio do exSrcito para a informaliza^ao 
do ensino. 

"O jovem deve produzir seus 
pr6prios conhecimentos." 
(HENRY PIAGET) 

Seguindo as teorias deste pedagogo 
frances e aliando o ensino i informatica 
o Projeto Techne inidou, hi dois anos, 
o uso dc microcomputadores da linha 
MSX para a instrucao militar, o que vem 
trazendo 6[imos resullados. 

Esla instrufao conia (por enquanto) 
com 17 programas de simula^oes 
diversas. onde o aluno aprcndc desde 
regular o motor de um carro at6 aiirar 
com um canhao. 

O Projeto Techne & um projeto 
piloto que pretende informatizar o 
treinamento desde soldados, sargentos, 
escolas de oficiais, AMAM, CPORs, 
INPORs e tambgm ESAO. 

Ele come^ou com os pr6prios 
alunos rec6m formados no CPOR do 
Rio de Janeiro, que foram volunidrios 
para desenvolver alguns programas ou 
entao para aprender alguma linguagem 
de programa^ao e produzir alguma 



coisa neste aspecto. 

Hoi criado um gnjpo de Irabalho 
"informal", 

I loje o Projeto Techne conta com 
virios profissionais que sao: intrutores, 
pedagogos, desenhisus, musicos, 
sonopiastas e program adores. Todos 
militares que formam a equipe de 
elabora^ao de programas. 

Com a utiliza^ao de programas, 
baseados nos manuals do exerdto e 
elaborados por uma grandc equipe, o 
aluno e estimulado a aprender pelo uso 
do microcompulador. Isso pelo moUvo 
do micro .ser interativo, ou seja, pode 
dialogar com o usuario, por exempio: 

No caso de treinamento para Uro de 
canhao de 90mm. 

O micro, depois de escolher a alvo 
aleat6riamenie, pergunta ao aluno que 
lipo de muni^ao deve ser usado e, em 
caso de erro, o micro logo avisa com 
mensagens do tipo: "Voce tern certeza? 
Tente de novo, confiamo,s em voce!" 

Isso eslimula o "usuano" que, 
descontraidamcme, aprende a atirar, 

E OS resultados obtidos? 

O sucesso 6 enorme porquc o 
jovem, quando ve o compulador, fica 
altamcnte motivado em aprender coisas 
novas, principalmente sc julgarmos o 
fato de que um microcompulador ainda 
6 algo distanie da maioria da 
populafao, Portanto, o aluno al6m de 
se introduzir na Informitica 
habituando-sc a trabalhar com um 
micro, tamb^m desenvolve larefas em 
simulafao. 

O emprego de simuladores para o 
treinamento, algo muito difundido nos 
EUA, baixa muito os custos e permile 
que o aluno passe mais tempo 



ireinando, pois no caso de um tiro real 
(falando da simulajao de canhao) cada 
bala custa algo entre 600 e 1000 
d6lares, o que € dispendioso nao so no 
Brasil, mas tambem no mundo intciro. 

As.sim sendo, & ideal um 
treinamento simulado intensivo e 
praticos pcriodicos. 

METODOLOGIA APIICADA 

Na metodologia aplicada no Projeto 
Techne podemos citar alguns topicos 
que, sem duvida, sao importantes para 
quaiquer um que deseje usar o micro 
para a cducafao: 

- Avaiia^ao automStica 

- F.sUmulos visuais e sonoros 

- Aprendizagem no ritmo do aluno 

- Aprendizado individual 

' Esclarccimento de dtividas 
imediaias e ilimitadas 

- Tecnicas de area afetiva 

- Prases de reforjo 

Seguindo estes t6picos vocfi tem 
como resultado uma melhor fixafao da 
aprendizagem, maior motiva^ao, 
estimuio a criatividade e i pesquisa. 

Assim cria-se um novo conceito 
quanto a ensino, onde o professor 
"ensina" o micro a ensinar e cada aluno 
evolui de acordo com suas 
capacidades, tendo sempre o professor 
como uma pessoa que o auxiliary nas 
suasdiflcudades. 

Cabe entao parabenizar todo o 
pessoal do que participa do Projeto 
Techne, devido aos bons programas 
apresentados e a implata^ao do 
conceito de "socicdade informatizada" 
denlro do nosso cx6rcito. 




TOYGAMES INFORMATICA 

ATOYGAMKS INFORMATICA DISPOEDOSMELHOKKSJOtiOS PARA O 
SKU MSX, OFERECENDO QUAI.iUADE PROFISSIONAL, NOVIDAIJKS 
INIKRNACIONAIS F GARANTIA UK SEUS SKRVigOS. 

PROMOgAO 

■ A CADA DEZ JOCiOS UM TOGO GRATIS 
■PKKC^CI ESPECIAL PARA PACOTF UK lOO JOGOS 

PFKIFERICOS PARA MSX - CONSULTEM NOSSOS PRKgOS 
S01.1f:lTK NOSSO CATALOGO GrAtIS 
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MAIOR CENTRO DE 
REVENDA DE PRODUTOS PARA MSX 



Se VOC& eslS procurando algum produto 
para seu MSX (seja ele 1 .0/1 .1 /I -2 ou 
2.0] e nao esla encontrando.enire em 
conlato com oMISC. 
Nds scxnos o maior. CENTRO DE 



computadores MSX. 
AquJ voce encontra produtos das 
marcas: GradJente, DDX, Nemesis, 
Pauhsofl, Soflnew, XSW, Incompel, 
Prakit, Cjbertron, DMX. Tabra, Nashua, 



REVENDA de produtos para a linha de Verbatin, Aleph, McGraw Hill, Ciencia 



Moderna, Telcom, e muilos oulros. 

Alem dislo, somos o maior GLUBE DE 

USUARIOS DE COMPUTADORES DA 

LINHA MSX. 

Veja abaixo algumas ofertas especiais do 

MISC. 



KIT MSX 2.0 DDX 



Voce nao pode ficar sem ler seu MSX 

2.0! 

Adquira o kit no MISC e passe a ulilizar 

lodas as pole ncia lid ades que seu MSX 

pode proporcionar. 

Ao adquirirseu kit no MISC voceganha 

gratis 10 programas para MSX 2,0 a sua 

escolha. 



MEGARAU 256 Kb 



FORMULARiO 



Pacotes coml.OOO (mil) tolhas para sua 
impressora montado especialmente para 
voce, pequeno usu^rio, por um prego 
especial. 



ETIQUETAS 



Pacotes com 1 .000 (mil) eflquetas para o 
processamento de seu mala direta, por 
um preijo especial. 



Desfnjte dos melhores jogos para seu 
MSX adquirindo a expansao de memdria 
mega ram. 

Ao comprar sua Megaram 256 Kb voce 
ganha gratis 10 jogos para megaram. 



COPY BTSV 2.2 



MEGARAM DISK 



Tenha todos os recursos da Megaram 

com as vantagens do drive. 

A DDX, desenvolveu uma interface que 

permits a voce ulili^iar lodos os jogos 

megaroms e ainda utiliza-la como 

ramdisk, 

Ao comprar sua megaram disk no MISC 

voce ganha gratis 1 jogos para sua 

megaram disk. 



O copiadorque voce realmenle 
necessitaval Em apenas 1 MINUTO 
voce conseguirS lormatar e realizar 
back-up de um disco. Funciona com um 
ou dois dnves conectados, realizando 
apenas 8 trocas de disco, indicando 
ainda os erros de setores no disco. 



PROMOgAO ESPECIAL DE DRIVES 

Ao adquirir o seu drive (5,25" ou 3,5") no 
MISC voce ganha griitis 1 cartucho 
GAME MASTER e 1 DISCO conlendo 10 
jogos da Konami. 
Ligue para maiores informagoes. 



< 
o 

z 

3 
Z 

o 
u 



MtSC 

Sao Paulo -SP 

Bua Xavier de Toledo, 210- cj. 23 
CEP 01048 -Sao Paulo -SP 
Fones: (011)36-3226e34-8391 



MISC 

Sao J OS 6 dos Campos • SP 

Rua Vilaga, 374 - corj. 306 

CEP 12210 

Sao JosSdos Campos - SP 

Fone: (0123)41-5069 



MISC 

Lsges - Santa Catarina 

Rua Mai. Deodoro, 71 - cj. 306 
CEP 88500 - Lages - SC 
Fone: (0492) 22-4964 



MISC 

Joinville - Santa Catarlna 

Trav. Noiberto Bachmann, 170 
con). 11, 13e13 
CEP 89200 - Jointfilte - SC 
Fone: (0474)22-1471 




ALDO BARDUCO JR 

ADVOGADOS 

Como usar seu MSX 

Uma das Sreas profissionais ondc 
pode ser usado seu MSX 6 a de 
advocacia. 

Em um cscritorio de advocacia 
encontra-sc um trabalho complexo e 
que, de maneira convencional, 
dcmanda muko tempo. 

Com o uso de um MSX hi uma 
grande agilizafao em [odo o processo, 
fazendo com que o dia tenha M8 
horas". 

Para mostrar lodo este processo 
entrevistamos o Dr. Vitor Hugo de 
Freitas, advogado que possui seu 
escric6rio toialmente informaiizado 
com MSX. 

O TRABALHO 

Em linhas gerais podemos definir o 
trabalho de um advogado como um 
trabalho sempre em cima de prazos e 
tempos processuais. Isto praticamente 
envolve uma ceria rotina basica onde o 
cliente Iraz sua causa e, depois de 
discutidas a causa e a sua forma de 
encaminhamcnto. sao feitos um 
contralo e uma procura^ao. Dai 
realmentc comefa o trabalho de um 
advogado. 

Apos a feitura dcstes o advogado 
promove ou fa?, a defesa de uma a^ao, 
dep-sndendo se o clicntc e autor ou 
reu. 

Para cada caso existe um ccrto 
prazo processual, por exempio: 

O prazo de uma defesa de 
contesla^ao dc uma a^ao ordiniria ou 
de uma apela^ao scriam dc 15 dia.s, 

Alem disso o advogado devc 
recorrer a varias informafoes referentes 
a jurisprudencia e a analise de casos 
similares. 

Este e basicamente o trabalho dc 
um advogado. 

O ADVOGADO E SEU MSX 

Com o MSX o trabalho loma-se 
bem mais simples c rapido, 

Voltando ao cliente que chega ... 



A nivel dc procura^ao c contrato, ja 
que sao padrocs, um editor de texto 
agiliza o processo, pois sao criados um 
conLralo e uma procurafao modelos, 
onde sao altcradas apenas as 
informal oes especificas dc cada um. 
por exempIo: nome, enderego etc. 
Portanto nao hi necessidadc dc uma 
digilaf ao (ou datilografia, se usando o 
processo convencional) da parte do 
texto que 6 comum a todos os 
contratos e pctif ocs. 

Al£m disso o micro pode 
fadlmentc armazenar vSrias 
informafoes como dados de um 
cliente, jurisprudencia, doutrina e pe^as 
processuais, tudo isso atraves de um 
programa de banco de dados. 

Portanto. o micro emite contrato e 
procurafao, "procura" a jurisprudencia 
e outros processos semelhantcs que 
ocorreram no escrit6rio e "passa" todas 
essas informa^oes ao advogado para 
um bom encaminhamcnto do caso. 

Assim sendo, o computador e uma 
ferramenta utilissima ao advogado, pois 
"ele reune todas as qualidades deuma 
secretaria, dc uma biblioteca e de uma 
pesquisa, inclusive a nIvel dc 
jurisprudencia". 

Agora, como isso & armazenado? 

Existe um disco de trabalho onde 
sao armazenadas as informagoes dos 
clientcs que estao com processos em 
andamento. Periodicamente as 
informafoes coniidas nesie disco sao 
passadas ao disco de cada cliente. 

O disco do cliente cont6m um 
processador de texto, um arquivo de 
contas correntes (manipulado por uma 
planilha eictronica) e a pasta de 
processos, com varios processos. 

Estcs discos sao roiulados com 
nome do cliente, numero da pasta de 
processos (onde estao armazenados os 
documentos dc cada processo), o 
nome do editor de texto que esiS sendo 
usado e qual drive deve ser usado. Eles 
sao nada mais que histdricos que 
podem ser consultados rSpida e 
facilmente (vide fig.l). 

O Dr. Vitor tern, entre clientes 
ativos c inativos, uns 600 que eslao em 
um arquivo de disqueies ao lado de um 
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Arquivo de CllenlBS 
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- Proceuador do Teiito 
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MSX. "Um arquivo que ocupava uma 
sala hoje ocupa um canto dc mesa"!!! 

Isto nao e so importanie em tcrmos 
de economia dc espago, mas 
pricipalmente de tempo, pois 6 s6 
esiicar seu braf o e escolher o disco que 
t necessSrio. 

Ha lambfim um disco gcral com 
algumas jurisprudencias, remissoes a 
livros e organograma de 
encaminhamcnto dc um processo (vide 
fig, 2), Ele 6 usado para a pesquisa por 
parte do advogado, que em um 
trabalho convencional ficaria horas 
lendo livros e pastas. 
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SEPARACAO JUDICIAL UTIGIOSA 

Descreveremos aqui o caso de uma 
separa(;ao judicial liligiosa utilizando-se 
um micro MSX, 

Uma das primeiras providencias 6 
fazer uma separa^o de corpus 
preliminar, Eniao 6 feita uma peti^ao 
inicial alraves de um editor de lexlo e 
encaminhada ao juiz. Esta petifao fica 
armazenada no disco do cliente. 
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Nuni prazo de 30 dias cnua-se com 
a a^ao principal de separa^ao judicial 
liLigiosa e ao mcsmo lempo e 
providt'nciada a a^ao de alimeiUo.s. 
Estas peiigoes tambem sao 
armazenadas no disco do diente (vide 
fig. 3). 



Sejuragaa Judicial LitiglDsi 



Se Aulor Jul2 

- PetiQao Inicial k 

- Replica a 

Conleslaflio 1 

- Petigaode Piodugao 

de Provas 1 

- Apelagso ou 

Contra- razoesde 
Apela;ao 1 



SeReu 

- Cpntestagao 

- TtS plica 



■ Peti^ao de Piodugao 
de Provas 



- Apelagao 



Mas voce deve cstar perguntando 
qua] a direren^a sc o trabalho e o 
mesmo? 

A principio parece o mesmo, mas 
nao t. Isio porque tais petifoes 
possucm elcmcnios basicos que sao 
iguats a outras peti^ocs. Portanco, o que 
se {az c copiar os eiementos que sao 
rcfKUiivos, eliminando um lempo 
adicional que se teria, e cnxertar as 
caractcrisiicas especificas daquele 
processo e diente, Assim, a que 
demoraria umas duas horas para ser 
feilo consome apcnas um quario deste 
tempo. I.sso Taz com que o advogado 
consuma seu tempo com a analisc do 
caso cm si, o que 6 primordial para um 
advogado. 

Depoi.s de tudo pronto os lextns, 



sem erros e limpos, sao impresses, 
climinando-sc as.sim os erros de 
daiilografia Co que levaria a uma 
rcdaiiiografia do mesmo) e ate quanto a 
uma ma colocafio do papel. 

Fniao para o advogado "cada 
siluaf ao e uma nova situa;:ao', pois os 
eiementos repelilivos nao precisam scr 
refcilos. 

Ha um arquivo dc jurisprudencia c 
emcntSrios que, no caso do Dr. Vitor 
que irabalha com a irca civil, comercial 
e familiar, Toi selecionado de acordo 
com seus interes.ses, 

Porianto, se um caso precisar dc 
uma determinada jurisprudencia, 6 fcita 
uma copia da mesma e ela 6 inserida 
ncsta pcti^ao. 

O que se tem eniao sao 
informafocs precisas e identicas ao que 
o caso exige, pois o que pode ocorrer, 
devido ao grande volume de 
informa^oes, 6 pcrdcr horas em 
pesquisa e, ao final, acabar fazendo 
uma compilafao incorrcta destas 
informafoes, 

Alem disso ainda sao armazenadas 
cilafoes feitas pelos juizes para 
futuramente, em oulro caso, serem 
usados como precedentes. Da seguinie 
forma: 

"... como Vassa Fxcclcncia pode 
observar, o juiz de direito desla vara 
proferiu o .seguinte despacho, que 
podcra .ser repetido por Vossa 
Excelencia de.sde que os rcquisilos 
legais estejam preenchidos e, como se 
observa, tais requisitos eslao 
preenchidos ..." 

F.niao, cada vez que se faz uma 
nova pctifio ela Irona-se mais 
salieniada e dopurada. 



"Aniigamente esses casos 
cscapavam ao nosso con he ci men to". 

REDE DE ADVOGADOS 

Uma das grandes vantageas que 
um MSX tem fi a sua portabilidade a 
nivel de arquivos em disco, .sendo 
compaiivel com os micros da linha 
IBM-PC Co drive c o mesmo). 

Isso permite que um PC gerencie as 
informacoes em rede de um MSX que, 
alem de trabaihar independentemente 
taml^cm 6 modular, pois liga-se a outras 
redes dc informafoes internas e 
cxternas. 

Entao aproveila-se a capacidade de 
armazenamento de massa dc um PC 
(devido aos discos rigidos) e utiliza-.se 
toda a versatilidade que um IVISX 
possui, para o trabalho. 

"O que tercmos aqui futuramente 6 
um PC gerenciando os 5 MSX que nos 
j3 temoH. Isso ainda nao foi concluido 
porque esperamos o lanfamento de 
uma interface de rede". 

O que ocorre hoje no escritorio do 
Dr, Vitor c que todos os arquivos eslao 
sendo passados para o PC, preparando 
o caminho para essa rede. 

Com este sLstcma pode-se teruma 
"conversa^ao" a distancia, onde um 
advogado, via Modem, comunica-se 
com o escritorio e pede ao micro as 
informat^ocs que sao necessarias para 
seu trabalho. Assim. um advogado em 
outra cidadc, esiado, etc, pode usufruir 
do banco de dados que estii sendo 
form ado. 







^^^^ 


Nnmfi- 






Fnri- 


RflirrfT 


Ciri' 


Fst: 


CFP- 

CPF/CGC: 

Programas: 


Tnl: 
Inin- 




Custo Total: 


Reembolso: 


_ Sedex: 



CONTABILIDADE GERAL 

Sislema de conlaBilidade Gerat com piano Be contas da giaus definidos pelu usuario, hisrbncDS pa- 
dronjiados, emissao de ra^So, diSno, balancaie, balango, aurato de conra, resuludo do eiercicio 
nopadraodoimposioderendaactntrodecusto. Garamiade 1 ano, manual eacendimontopsrEonalizadcj 

FOLHA DE PAGAMENTO 

Emite a relacSo de caiia de bancoa, listagem da folha. total geral da folhia, guia de recolhimento 
do lAPAS, relacao da contiibuipao smflical, reiacao de admiiidos e demitidos, lelacao de Wrias, rala 
can do FGTS, rel. listagem Financeira dos funcionSrios, listagem financeira dos furaionirios, lisls- 
gem das alteragoes de salSrio, rcsumo do IRRF IDIRFj, relafao da HAIS e declaragSo de lendiman- 
tDB anuais. Tolalmente compatlveJ para honatas e mansali^las 

CONTAS A PAGAR E RECEBER CONTROLE FINANCEIRO 

CONTROLE DE ESTOQUE CADASTRO DE CLIENTES 



Cheque nominal cru?ado em nome de H.J. Software 
H. J. SOFTWARE 

Rua Mayrink Veiga, 32 s/l. - Rio de Janeiro - CEP 20.090 
Fones; 10211 233-2124. 233-9014 e 253-3549 
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miilii: 



GATOS POR LEBRES 

Cuidados na aquisi^ao de programas e acessorios 



Voce jS pensou em encher o 
lanque dc um carro com Sgua? 

On cntao encher um exLinlor de 
incendio com gasolina? 

Se o carro nao andar e o extintor 
virar lan^a-chamas ... 

... nao culpe nem o carro nem o 
extintor! 

Os cfeilos, guardadas as 
peculiaridadcs dc cada caso, sao 
desastrosamcntc scmelhantes quando 
se usa um microcompucador com 
programas ou acess6rios de qualidades 
qiicstionivcis. 

Muitas vczes o problema nem esta 
no produto, mas na forma como ele e 
ulilizado, Por exempio, nao se deve 
usar um "double sound stereo" com 
"dolby", "loudness", etc, para lerc 
gravar fitas com programas. Nessc caso 
um gravador bem mais barato e com 
menos recursos, mas proprio para isso 
(o "data corder"), 6 mais eficiente. 

Da mesma forma, nao adianta nada 
colocar combuslivel especial para 
"Dragsters" num carro de passeio. Ou 
azeite de oliva porlugues cm seu 
motor! 

O descmpenho do MSX, em 
aigumas aplicafoes, depende em 



grande parte da qu alidade dos 
programas ou dos acessorios 
concctados a cle, O ajidado na escolha 
dasscs produtos e im prescind! vel para 
que o uso do si.stema seja eficienle. 

Um programa lipo "banco de 
dados" pode por a perdcr dias, meses 
ou ate anos de trabalho .se nan for bem 
estruturado e documeniado. Ja pensou 
perdcr a rclafao do.s seus clienies 
prefercnciais por falha do programa!? 

L'm accssorio, usado 
indevidamente, pode transformar as 
mais simples tarcfas em verdadeiros 
qucbra-cabe^as. Imagine so ter que 
imprimir uma simples carta escrita em 
portugues, com miulos acentos e 
cedilhas, numa impressora sem 
acentuafao! 

Para os usuarios mais exeperienies 
a disUnf ao entre bons c maus produtos 
€ mais f5cil, assim como a anSJise da 
convcnicncia do seu uso em cada 
aplica^ao. 

O usuSrio iniciante, entrecanlo, 6 
muito mais sujeito a propaganda que a 
qualidade. Uma embalagem bonita e 
um nome pomposo impressionam: um 
software de nome POWER DATA 
"ceriamente" deve .ser "melhor" que 
outro de nome SUPER DADOS. Ao 



menos € isso o que se verifica, ao 
ponio de alguns produtores nacionais 
usarem dcliberadaniente nomes 
estrangciros em seus produtos. 

Voce cntra numa Joja e ve, 4 
mostra, 5 programas para 
proccssamcnto de tcxtos. Cada um tcm 
escrito na sua embalagem que 6 "o 
melhor" c dc uso profissional, Em 
geral, o mais vendido t o mais barato 
ou o que c mais enfaticamente indicado 
pelo vendedor aos clicntes! 

Se a loja for confiSvcl, na melhor 
das hipotcscs, a indica^ao do vendedor 
sera honesta e o produto servira aos 
propfisitos do usuSrio. 

Nao 6 facil decidir pela aquisifao 
dc um ou outro produto, mas alguns 
procedimentos tendem a minimizar a 
aquisifao de "GATOS POR LEBRES". 



PARA QllE SERVE O PRODUTO? 



Muitas vczes o usuSrio precisa de 
um programa e, nao o encontrando, 
busca solu?6es alternativas e 
desconhecidas. 

E muito importante saber para que 
serve e como funciona o programa ou 



SOFTWARE 



J0G05 (UltJmos Langamentos) 
APLICATIVOS IControle de Esioque, 

Mala Direta, Controle BancSrio) 
UTILITARIOS (Zapper, MSXTools, 

Wordstar, Calcstar..,! 
COMPILADORES (Cobol, Fortran) 
LINGUAGENS(TurboPascal,C, Mumps,.,.) 
ETC, 



LIVROS PARA MSX 






NOVIDADE 



TrsnaforiTidCiD pdra 2.0111 
Isolicrle Inlormaqoesf 



MSXSg£SiSA: 



.sot tw a re^ 



Todos nossos produtos possuem 
garantia de TROCA por 1 ano 



Solicite o informativo 
MSXMANIANEWS - gritis 



Catdlogo Gratis 

Remetemos para todo 
o territorio nacional 



HARDWARE 



MSXMANiA FZP 



Drive 5 1/4 e 3 1/2 

Impreasoras 

M on it ores 

Interfaces 

Cartuchos 25B IMegaram Disk! 

Modems 

Plata ao Colunas 

AdSptaipao para Praxis 20 

llransforma mSg. eletrica em impressora 
Estabilizadpr de Voltagem 
Filtro de Linha 

Pons Disguete (10 unidadesi 
Arquiuo para 100 Disquetes 
Fitas para Irnpressora 
Disqueles Virgens 
Fita K-7 
Etc. 



Rua Pedro AmerJco,n° 418/02 • Catete • CEP 22211 Rio da Janeiro • RJ • Brasil (021) 245*3815 
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o acessbrio, antes de adquiri-lo. E 
prudente procurar na embalagem, ou 
com pessoas de confianfa, informafocs 
sobre as caracteristicas e aplicafocs do 
produlo em questao. 

Lembre-se de que quanto mais 
versitil um produto, menor a sua 
eRciencia em cada aplicacao e maior o 
tempo de treinamenco para a sua 
correta utiliza^ao. 



O MANUAL E ESSENCIAL 



"Quando nao somos inteligiveis, 
6 porquc nao somos inteligenies." 
(de Vitor Hugo) 

Um manual detalhado, didStico c 
bcm impresso c o minimo que se pode 
esperar para um produto dc 
informatica. Mesmo os programas 
"auto-mscnjlivos' nao dispensam um 
bom manual. 

Um equivoco a ser evitado & 
confudic quaniidade com quaiidadc. 
Nem sempre um manual com muitas 
pSginas 6 mais instnitivo que manuias 
concisos e bem explicados. 

Existe um ponto de equilibrio em 
que as informa^oes essendais sao 
fornecidas sem tornar a leilura 
enfadonha e cansativa. Manuals muiio 
grandes ou mal impressos sao um 
conviie para que o usuSrio nao os leia! 
Nao se mede o conteudo de um 
manual pelo seu peso. 

Outro aspecto a ser evitado 6 o 
intusiasmo com a apresentafao. 6 



obvio que um bom acabamento e uma 
capa bem produzida sao desejavcis, 
mas lambem c obvio que o que 
importa o conteudo! 

Cada produto deve ter o manual 
dirigido a seu usuirio tipico. Sc for para 
o publico leigo o manual deve ser 
bSsico e bastante didStico. Manuals de 
produlos destinados a publicos mais 
especializados (programadores, 
opcradores, etc) devem ser 
proporcionalmente mais concisos. 



A GARANTTA DEVE SER AMPLA 



"TODAS AS PR^AS SAO 
GAIiANTIDADAS, com exccfao de ... 



"GARANTIMOS TOTALMENTE O 
PRODUTO, salvo em casos de ... 



Antes de adquirir qualquer produto 
verifique a garanCia dada pelo 
fabricante ao usuSrio. Leia os lermos da 
garantia para nao ler a surpresa de 
descobrir que ela € valida apenas para 
aquelas situagoes que nunca 
acontecem! 

Se o produto for um cquipamento 
acessorio, verifique se existe uma lista 
das assistencias tecnicas autorizadas. 

Uma boa garantia deve abranger 
todas as partes do produto: se for um 
programa, o seu meio fisico (fita 



casscte, disquete ou cartucho); se for 
um equipamento, lodos os seus 
componentes. 



ACESSORIA PARA DUVTOAS E 
EWPORTAIVTE 



O microcomputador, pela sua 
pr6pria natureza, 6 um dos 
ijquipamenios que maior esforfo 
intelectual exige dos seus usuarios. 

Alguns produtos, equipamenlos ou 
programas, mesmo acompanhados de 
excelentes manuais, geram grandes 
quantidades de duvidas em seus 
usuSrios. A melhor forma de eluddar 
dijvidas nao esclarecidas 6 procurar a 
acessoria do fabricante. 

Bona produtos sao acompanhados 
de boas accssorias para o 
esclarecimento de duvidas. 



E O CUSTO? 



DescorJiar de produtos com pre^os 
absurdamente baixos 6 uma boa 
pratica. 

Isso nao signilica que para ser um 
bom produto deve ser caro, mas 
certamente o custo & proporcional 3 
sua qu alidade. 

Nao se faz m5gicas para baratear 
pre^os e ningufim d5 nada de grafa! 



S.O.S. MSX 

A melhor Solucao 
ao Menor Custo 



CHEGA DE PROBLEMAS COM SEU MSXr 

Assistencia Tecnica e com a Micro Eletronica. 

Somos uma empresa especializada em manutencao de MSX e 

toda sua linha de perifericos. 

Faca ja um orcamento e resolva seu problema... 

Ligue {Oil) 815-9089 

Av. Brigadeiro Faria Lima, n" 1684 S/L 24 - Pinheiros - CEP 

01452 ' S. Paulo - SP 
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LINGUAGENS DE PROGRAMACAO 



SAVERIO MUNGIOLI 

INTRODUgAO 

A linha dc microcomputadores 
MSX & famosa, enCre outras coisas, por 
seu BASIC potenLe e completo cm 
termos de funfoes graficas e sonoras. 

IsLO leva muita genie a pcnsar no 
MSX como uma mSquina de uma 
linguagem s6, o BASIC, o que nao 6, dc 
forma alguma, uma verdadc. 

O MSX, como a maioria das 
mdquinas de bom mvel, lem uma 
linguagem de alto nive! embuCida (no 
caso, o BASIC), que acompanha a 
miquina e pcrmile ao usuSrio, atravSs 
da simples leilura do manual, ja poder 
program ti-lo no exaio momento da 
compra, 

Mas nao p4ra por ai, o MSX aceita 
outras linguagcns dc programafao, 
compiladores c interprctadores que 
podem ser carrcgados na memoria ou 
conectados ao micro atrav^s de 
cartuchos. 

Fste 6 O primciro artigo dc uma 
serie onde preiendemos dar, de 
maneira concisa, uma visao de cada 
uma das linguagcns disponlveis para O 
MSX cm termos de forma de uso e 
comandos principals. 

COMPILADORES E 
INTERPRE TADORES 



As linguagcns dc programafao sao 
conjuntos dc iastm^oas que surgiram 
da necessidade de comimica^ao cntre o 
homem e o compulador. 

A principio a maquina entende 
apcnas a linguagem bin5ria, o que 
lorna extrcmamcntc dificil e cansativo 
programa-la. O surgimento das 
linguagcns de programafao veio em 
aiendimcnco A necessidade, dos 
prfjprios programadorcs, dc rccursos 
para facilitar os irabaihos dc 
programafao e depuragao de seus 
prngramas. 

As linguagcns de programafao nao 
sao dirctamente inteligivcis pclas 
mSquinas, o que torna necessaria a 
ulilizafao dc programas que fa^am a 
convcrsao dos programas assim escrilos 
para o codigo binario. 

Esses programas sao chamados 
Iradutores e podem ser ou 



compiladores ou interprctadores. 

Um compilador gera outro 
programa cm linguagem de mSquina 
Cchamado programa-objeto) pela 
traduf ao integral de um programa em 
linguagem de programafao (chamado 
programa-fontc), que por sua vez sera 
excculado. Ji os interprctadores fa7.em 
a leilura e execufao simultanea da cada 
linha do programa-fonle, sem a geraflo 
de um programa-objeto, 

Os compiladores geram programas 
em geral mais rapidos, mas necessitam 
de grande memoria, dc um tempo is 
vczes longo para o processo de 
compilaf ao c nao aceilam erros de 
sintaxe, o que lorna lenta a sua 
depurafao. 

Os interprctadores apresentam 
grandcs faciJidades de depuragao mas 
sao bastantc lenlos. 

O ideal c que se disponha, para 
uma mcsma linguagem de 
programafao, dc um intcrprelador, a 
ser usado na fasc dc programafao, e de 
um compilador para gcrar o programa- 
objeto, produto Hnal do processo de 
programafao. So que islo raramcnte 
ocorre, 

AS LINGUAGENS DE 
PROGRAMACAO 

Os usuSrios da linha .MSX dispoem 
de praticamenie lodas as linguagcns dc 
programafao imporiantes existentcs, 

Sao elas: 

Assembly, Basic, Cobol, Fortran, 
Forth, C, Pascal, Mumps, APL, LISP, 
PROLOG, LOGO, PL/M-80, ADA e 
dBASE II. 

Fig, 1 
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As iinguagens de Programafao ao logo do 
tempo 

A seguir damos um breve 
retrospecto de cada uma dessas 
Iinguagens: 



ASSEMBLY 

TambSm chamada Assembler 
Cnome do programa iradutor), cuma 
linguagem considerada de baixo ntvel 
por ser bastantc proxima da linguagem 
de maquina. Etastina-se ao 
dcsenvolvimento de aplicafoes 
cspecificas e utilitSrios como 
m on tad ores, interprctadores, 
compiladores e sistemas operacionais 
onde e necessario manipular os 
rccursos de video, memoria e rotinas 
da BIOS, somenle acessiveis pelos 
codigos dc maquina. 

O Assembly 6 uma linguagem 
dependenie do cquipamenlo em que 
esliver operando c apropriada 3 
arquitetura de cada computador, o que 
provoca difercnfas enlre computadores 
nos codigos de mSquina relatives a um 
mesmo comando, mapeamento de 
memoria e endcrcfamento de FVS. 

Foi a primeira linguagem nao 
exclu.sivamcnie numerica desenvolvida 
para a programafao de computadores. 

O Assembly fi uma linguagem 
composta por instrufocs mnemonicas 
que sintelizam uma ou mais inslrufoes 
em codigo de miquina, 

O compilador do Assembly recebe 
o nome de montador Assembler, 

BASIC 

Desenvolvida inicialmcntc para 
servir como linguagem de ensino de 
programafao, o BASIC 6 hojc a 
linguagem mais conhecida, porestar 
dispomvel cm praticamenie lodos os 
microcomputadores sob a forma 
rcsidcntc (interpretador), 

BASIC quer dizer "Beginners All- ^ 
purpose Symbolic Instruction Code". E 
composta dc um rc[x;rt6rio de palavras 
reservadas, funfocs matcmaticas e 
operadores logicos e aritmcticos, que 
desempcnham divcrsas atividades 
dentro deum programa. 

A estrutura do BASIC, o reduzido 
lamanho dos interprctadores e a 
scmelhanfa com a lingua inglesa 
fizeram com que cle fosse escolhido 
pelos fabricantcs de 
m i cro compu ta d ore s . 

BASIC e muito popular por ser uma 
linguagem de fScil aprendizado aas 
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iniciantes em prograniafao, 
independcntemcnte da idade ou 
forma ^o escolar. 

As grandcs vantagens do BASIC sao 
3 simplicidadc dos comandos e a 
intcratividade durante a depura^ao. 

Apcsar disso tudo e do grande 
conjunio de insirufoes Ccspccialmcntc 
de manipulafao de video e impressao 
de resuliados), a linguagem Basic & em 
geral sub-ulilizada. 



Dcsenvolvida como ferramenia 
para o engenheiro e o programador 
experiente que trabalhassem no 
ambiente UNIX, o C 6 uma iinguagem 
de medio para baixo mvel, modular, 
composta de fun^ocs que possibilitam 
a especiflcafao de lodos os detalhes 
logicos de um programa, levando o 
programador a alcanfar uma grande 
efidenda sem a necessidade de entrar 
nos delalhes de hardware da miquina. 

A sua principal caracteristica 6 a 
flexibilidade, permitindo ao 
programador esaever as seus 
programas atravfes de fun^oes 
modularmenCe agrupadas. 

O C nao possui comandos 
especificos de E/S, o que torna posslvel 
a adapiafao da configura^ao de ^S 
para qualquersislema operacional. 

Apesar de nao ser uma linguagem 
divulgada e de ser de dificil 
aprendizado, o C popularizou-se entre 
OS programadorcs e usuirios 
principalmente ser confiivel, regular e 
de facil uso. 

Seu uso ma is conhecido & na 
elaboragao de sisiemas opcracionais. 
geradores de programas e de 
compiladores. 



COBOL 

6 a mais conhecida linguagem p.ira 
aplica^oes comerciais. 

Foi dcsenvolvida sob encomcnda 
do governo americano de forma a que 
se criasse um padrao para solucionar 
problemas comerciais c 
admin islralLvos, permitindo a 
transferencia dc programas e tecnicas 
de programafao cntre equipamenCos 
de diversos fabricantes, modelos e 
configura^oes. 

O COBOL 6 uma linguagem com 
sintaxe e estrutura proprias, sendo 
similar a lingua inglesa. 

E composto de ilens, registros e 
arquivos logicos, orientados para 
aplicagoes comerciais, permitindo 
diversas facilidades, uma vez que a 
manipulaijrao dc dados e arquivos pode 
ser feiia atraves de acesso direto ou 
sequencial e que a organiza^ao dos 
arquivos pode ser sequencial, 
sequencial-indcxada ou relativa. 

FORTH 

Criada por um astronomo norte- 
americano para controlar o seu 
telesc6pio, € atualmente uma 
linguagem em ascen^ao devido ao 
grande desempenho em aplica^oes em 
lempo-rcal. 

Possui uma estrutura modular onde 
OS programas sao montados a partir de 
subrotinas interconectadas por 
chamadas, que por sua vez fazcm parte 
de uma rotina maior que eslS 
coneclada a outras, compondo-se assim 
o programa principal. 

A caracteristica incomum desta 
linguagem, considerada dc mfidio para 
baixo nivel, & que ela so opera com 
numeros inteiros e faz os calculos 
usando a nota^ao poliinesa invertida 



(aquela das calculadoras HP). 

Fm FORTi-! 6 posslvel estender-se a 
linguagem padrao criando-se novas 
palavras a partir das antigas, o que 
reduz enormementc o custo e trabalho 
das subrotinas. 

F.ssas novas palavras passam a fazcr 
parte do vocabulario da linguagem, 
podcndo ser referenciadas num 
programa como comandos. 

As maiores vantagens do Forth sao 
o pequeno tamanho dos programas- 
fonle Cale 50 % menorcs do que no 
BASIC), o pequeno espa^o de mem6ria 
ocupado e grande velocidadc do 
programa-objeto. 

FORTRAN 

Foi a primeira linguagem de 
programapao de alto nivel. 

Foi dcsenvolvida para resolver 
problemas com formulas matemdticas, 
dai seu nome: FORmula TliANslalor, ou 
seja. tradulor de formulas. 

F uma linguagem voltada a 
aplica^ocs cicntificas, mas admite, com 
aigumas modificafoes, aplica^oes 
comerciais, financeiras e outras. 

Caracleriza-se por uma estrutura 
muilo similar i matemaiica, possuindo 
funfoes pr6-definidas, caracleres 
basicos, variaveis inieiras e reals, 
operadorcs e dcclarafoes de F/S. 

O Fortran 6 mat6da obrigaloria em 
praticamcnte lodas as universidades e 
cm especial nos cursos de engenharia. 

Devido a sua simplicidadc, 
varicdade de fun^oes e versatilidade, o 
Fortran facilita o aprendizado e permite 
a portabilidadc dos programas. 

USP 

Foi a primeira linguagem criada 
para o desenvolvimento da inteligencia 
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artificial e simula^ao do pensamento. 

Poi usada na implemenlafao da 
linguagem LOGO e de alguns sistcmas 
deCAD. 

O LISP fi uma linguagem elegante 
para se escrcvcr problemas complexos 
nao-numericos e scrvir como 
ferramenta bSsica cm pcsquisa e 
desenvolvimento de inteligencia 
artificial. 

Nao tern estiuturas matematicas 
prt-definidas e sim palavras que sc 
essemelham a uma linguagem natural. 

Possui dois tipo.s de palavras: os 
Slomos, quaiquer combina^ao de lelras, 
e as li.stas, conjuntos de atomos c/ou 
listas colocados entre dois parcntcscs. 

Dada a capacidade de estruturafao 
de dados, facilidade para criar fun^oes, 
manipula^ao de matrizcs, rcgistros, 
pointers e muitos outros recursos, o 
LISP foi adaptado aos 
microcomputadores sob a forma de 
compilador, interpretador, sistcmas 
graficos de alta velocidade e outras 
aplica^ocs. 

LOGO 

E uma linguagem interprctativa de 
alto nivel que execula instm^ocs 
imedialas ou scquencias de instru^ocs 
escritas cm procedimentos. 

Foi desenvolvida com a finalidade 
de estimular o rclacionamento da parte 
vital de cada pessoa com o mundo, 
atravfes do computador, em aiividades 
criativas em grupo como jogos, 
brincadciras e disaissoes conjuntas 
sobre programas, ludo .scmpre sob a 
oricnta^ao de instrutorcs responsaveis 
porgrupQ.s de dois ou ires alunos. 

O LOGO e constituido por palavras 
primitivas c comandos que controlam o 
movimcnto de um cursor na forma de 
uma tartaruga em toda a tela e com ele 
permite dcsenhar as mais difcrentcs 
forma s. 

E possivel definir fun^oes e 
cxccut5-las chamando apenas o nomc 
cscolhido, tendo-se a impressao de .se 
ter "ensinado" algo a miquina. 

As crianfas aprcndem a programar 
casinando a tartaruga a fazer contas e 
dcsenhos na tela. 

MUMPS 

E um sislema composto de uma 



linguagem de programa^ao, um sistema 
opcracional e um gcrenciador de banco 
de dados, tudo desenvolvido com a 
finalidade de gerenciar os dados 
clinicos de iim hospital. 

O sistema opcracional t 
multiusuario e niullitarcfa incorporando 
um conjunto de utilitirios de apoio is 
atividadcs de opcrafao c programa^ao, 
operando na modalidade de time- 
sharing; a linguagem de programa^ ao 6 
de alto nivel, de fScil aprendizado e uso 
c o gcrenciador de banco de dados esia 
incorporado de forma integral ao 
sistema c a linguagem, com facilidades 
na manipulafao de E/S c no 
arma/enamento de dados. 

A linguagem MUMPS tem como 
principal virtude a facilidade de se 
escrcvcr programa.s de aplica^ao que 
funcionam de modo conversacional, 
facilitando a interafao homem- 
m^quina. 

PASCAL 

Desenvolvida na Europa com a 
finalidade cducacional de criar 
conceitos claros e fundamentals que 
permitissem o ensino sistemalico de 
programa^ao em compuiadores alraves 
de programa^ao estruturada, o Pascal 
passou a uma posi(;ao exuemamenle 
confortavel de linguagem de 
programafao de alto nivel adotada 
universalmenie por todos: 
administradores, matematicos, fisicose 
engenheiros. 

Devido a caracieristicas como 
recursividade, facilidades de 
estrutura^ao de algoriimos ligados a 
estruturas de dados complexa.s e 
liberdade de formatos de K/S, alem de 
incorpora^ao de tecnicas da 
programa^ao estruturada, o Pascal lem 
subsiituido o Fortran nos curriculos 
univcrsitSrios, nas aplicafoes cienlificas 
e comerciais. 

O Pascal c o sucessor da melhor 
linguagem de programafao ja 
desenvolvida, o Algol, morta mais por 
ra7.6es politico-comerciais do que 
tfecnicas. 

ADA 

De.senvolvida rccentemenle 
(menos de 10 ano.s) por uma empresa 
francesa a pcdido do depanamento de 



defesa norte-americano, Af5A esi5 para 
as aplicafoes cientificas assim como o 
Cobol estava para as aplica^oes 
comerciais, um padrao de linguagem. 

Desenvolvida com caracieristicas 
especiais para aplicafoes em tempo- 
real, a principal aplicafao tem sido no 
desenvolvimento de sislemas de 
controle e monilora^ao de aeronaves 
comerciais e militares, 

Ada lem reunidas em uma linica 
linguagem as principals vantagens das 
dcmais linguagens concorrentes. 

Bascada particular men te no Pascal, 
ADA pode scr considerada uma versao 
evoluida desle, com caracieristicas 
desenvolvidas para aplicafocs em 
condifoes aonde a rapidcz dc resposta 
k. fijnda mental. 

A portaf)ilidade 6 outra 
caractertsiica importante pois ADA e 
marca registrada do dcp. de defesa 
americano e rigidaniente controlada no 
que tangc a versoes e edi^oes, 

PROLOG 

6 considerada hoje como a 
linguagem de programa^ao do futuro. 
Os japoneses, em seu mega-projelo do 
computador de quinta gerafao, 
cscolhcram e adotaram o Prolog como 
a linguagem a scr implemcntada cm 
seus supcrcompuiadores para esia 
cmpreilada. 

Como conceito de linguagem o 
Prolog cficga bcm proximo a interface 
de linguagem natural que os 
compuiadores devcriam tcr. 

PROLOG significa PROgramafao 
LOGica. E uma linguagem dedarativa, 
que permite a representafao dos dados 
em logica simbolica, Os programas 
usam dedufao racional para resolver os 
problemas. Dado um conjunto de falos 
declarados pelo programador e regras 
que delerminam seus relacionamentos 
o Prolog respondc pcrgunlas sem a 
neccssidade de se saber como e!e faz 
isso. 

As outras linguagens lodas sao 
"procedurais", ou seja, o programador 
lem que cstatwlecer um envolvimento 
entre procedimentos, de modo a que as 
instru(;6cs scjam executadas passo-a- 
passo alS se atingir o resultado 
csperado. 
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LAIMCAMENTO 



tjONZZALEZ 

Gonzzaiez, o homem que pula pela superficie de um mundo surrealista, 
composto por rel6gi05, vulcoes, robos, raios e cipos. (bons cen^rios}. 
RAMBO IIKversSo s6 para K-7) - Por um labirinto de vielas, o herbi 
luta contra uma multidao de inimigos armados. Jogo visto de cima com 
inumeras fases. 

ADEL - Dificilima aventura de uma estranha especie de robo-carangueijo, 
por um mundo de rampas, plantas simetricas, alta-tensao, arame farpado, 
com bons gr^ficos. 
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1 


m 
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TRIVIAL PURSUIT 

Jogo educative, em espanhol, a respeito de varies materias (ciencia, artes, 

geografia, etc.). Com animacao. 

ULISES - Um guerreiro que atira machado, enfrentando inimigos mortais, 

atraves de um estranho mundo. 

METROPOLIS - Um guerreiro armado de escudo e espada percorre jma 

fantasmagorica cidade, acossado por monstrinhos e diversos outros inimigos: 

graficos e movimentapao de boa qualidade. 



SOLDIER OF LIGHT 

Um homem-robot responsavel pela defesa de um planeta, usa arma de 

dardos e sapatos com jatos para pular. 

SYNDROME - Aventura dentro de um complexo: um heroi enfrentando 

seres molusculentos em muitas cenas e bons graficos, 

ZENON - Um campo de 'orija ambuiante corre peios diversos setores de 

uma estapao enfrentando armas da era espaciai. 




ABASTECAO 

SEU MSX 

NA ECTRON. 



EQUIPAMENTOS E SUPRIMENTOS 

Impressoras 

Modem 

Monitores de Video 

Gabinetes e Fonte para Driver 

Cartao 80 Colunas 

Interface para Drive 

Disquetes 

Fitas para Impressora 

FormuiSrios Continuos 

Capas Pfotetoras para Equipamentos 




Favor Enviar Catalogo: 

Nome_ 

End^-^ 

N° CompI Tel_ 



CEP_ 
Tel_ 



Cid_ 
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V^i^ 








ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 - Metro Santana - S. Paulo/SP. 
TEL: (Oil) 290-7266 



dBASEn 

Ax6 hi bem pouco tempo o dBase 
nao era considcrado uma linguagem de 
programafao por alguns poucos , mas 
como & possivel fazer quase qualquer 
coisa com e!e subsliCuindo com 
facilidade aplicafoes do Cobol, vamos 
nomeS-lo assim. 

O dBase € um software aplicalivo 
gerenciador de banco de dados e, a 
pnncipio, intcrativo. 

Para executar esse inienio ele 
dispoe de uma variedade de comandos. 
Mas OS criadores foram inieligentes e 
deram ao usuSrio a possibilidade de 
executar arquivos em lotc (batch, como 
no DOS). Se comandos forem escritos 
atravfis de um editor de texto cm um 
arquLvo de forma ordenada c 
equivalente i opera^ao intcrativa 
normal, um comando intcrno do dBase 
(o DO) pode "rodar" estc arquivo como 
se fosse um prog ram a, execuiando OS 
comandos passo-a-passo. 

O dBase parccc cstar lomando o 
lugar do Cobol no ambiente dos 
microcomputadores, dispondo inclusive 
de compiladores para os ambientes de 
16 bits, 

APL 

O APL, que vem de "A Programming 
Language", foi desenvolvido oricmado 
por crilerios de concisao e clareza, para 
que pudesse scr usado 
conversacionalmenie em terminals, 

A linguagem se popularizou com a 
prolifcrafao de sistcmas em tempo- 
compartilhado, mantcndo-se ainda mais 
utilizada no universo dos mainframes. 



APL e uma linguagem 
extremamente concisa (ate 20 vezes 
menor do que um programa em BASIC) 
e muito simples e facil de se aprcndcr. 
V. considerada por muitos como uma 
das mais faceis maneiras de .se conduzir 
um estudanle ou profissional de nivel 
superior que nunca tcnha programado 
a iniciar o uso do compulador como 
fcrramenta de uabalho. 

APL foi criado para manipular 
con juntos de elenientos. 

Isto proporciona ao APL um ffrtil 
campo de aplicaf ao. Unto cm areas 
matematicas e cientificas quanto em 
aplica^ocs de gcstao empresarial e 
financeira. 

PL/M-80 

Esta linguagem foi descnvoivida 
pela Intel para facililar a programa(;ao 
de scus microprocessadores 8()80 e 
8085. Apcsar de quase morla ainda lem 
muitos fas, especjalmente na 4rca de 
controle de processos. 

CONCLUSAO 

E o que faremos dessa torre de 
Babel? 

Para que tantas linguagens? 

Vale a pena cstudar todas elas? 

O conhecimento de muiias 
linguagens de programa (j'ao, em si s6, 
nao 6 em nada util, servindo apcnas 
para criar confusao dcniro da cabefa 
do pobrc programador, que acaba por 
nao se espccializar em nada, E esta e 
uma 5rea dc especial i.stas[[l 

Cabe ao analisia de sistcmas 
conhecer as diversas linguagens, suas 



vantagens e desvantagens, de forma a 
poder orienlar o desenvolvimenlo de 
um si.stema da forma mais cconomica e 
rapida. 

Fig, 2 
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As linguagens de programa^ao e as areas 
de apticafdo principais 



Raramentc justiflca-se, por6m, a 
compra dc um novo compiladorc o 
treinamento de programadores numa 
nova linguagem, a menos que um novo 
universo de aplicafoes esteja bem 
visivcl no horizonle. 

Normalmenie & muito mais barato e 
rapido o desenvolvimento de um 
sistema com uma linguagem 
conhecida, mcsmo que nao seja a mais 
adequada leoricamente para aquela 
aplicafao. 

Mas nao basta aprcndcr uma 
linguagem de programa^ao e sair por ai 
"programando". E neces,s5rio um pouco 
mais: raciocinio logico, aplicaf ao dc 
algumas tecnicas de 

programa^ao basicas e prStica, 
muila pratica. 

Ate a proxima com ASSE.MBLY, 
nossa primeira linguagem de 
programa^ao. 




princ^^q 




Atendemos a tado o Brasil. Para 
pedidos fora do Rio, envie pelo 
correio um cheque nominal a 
Fernando C, da Costa e/ou. 
Pra?o de entrega; 3 a 4 dias. 



TUDOPARASEUMSX 



PeQa lista de programas inteiramente gratis 



Centenas de jogos para MSX 

Aplicativos profissionais, usuais ou empresariais 
Gravapoes apenas em disquetes 5 1/4 
Langamentos garantidos de jogos e aplicativos 
Ligue agora ou escreva para conferir as outras 
centenas de vantagens. 



Infelismente trabalhamos apenas com disquetes 5 1/4 



Precos 



Jogo - 0,80 
Novidade- 1,50 
Aplicativo - 3,00 



Aplic. esp. -4,00 a 40,00 
Jogos MSX 2 - 5,00 
Jogos Mega - 6,00 



Aplicativos MSX 2 - 15.00 
Disquetes 5 1/4 - 3,00 
Despesas postals - gratis 



Alguns Programas 

Mumathi MSX 4.12 
MSX Page Maker V.I. 3 
Tools 1 - Tools 11 
Scanner Special 
Turbo Cop 
entre outros 



End. 8 Tel. para contato: Tal.; (021) 273-6236 - Fernando - Rub Santa Alexandrina 401/904 - RJ - Rio Comprldo - CEP 20261 
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ENTRE NESTE 
UNIVERSO 
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ASSINE 
MSX MICRO 

A revista onde voce se encontra 

Assinatura por 12 edicoes ate 30 de setembro/89 NCZS 120,00 e 
de NCZS 168,00 se realizada durante o mes de outubro/89 



SIM! Quero assinar a Revista IVISX MICRO e passar a recebe-la em minha casa. 

Nome ^ __^ 



Endere90_ 
Tel 



CEP_ 



Cidade_ 



ES1L 



C.G.C./C.P.F._ 



Data_ 



Assinatura. 



Atencao: Remeter junto do cupom acima, ou xerox, cheque nominal a FONTE EDITORIAL LTDA. 

Caixa postal 8589 - Sao Paulo. CEP 01051 



Voc£ conseguiu concluir 
a primeira pane do jogo ARMY 
MOVES? 

Que tal agora icnninar a 
seguoda pane usando o poke c 
o mapa enviado pelos leitores 
Andre L. A. Santos, Marcos R. 
Tavares e Eduardo R. Tavares, 
do Rio de Janeiro? 

Eni^o vamos la! 

Neste fantastico jogo da 
Dinamic vtwrf dcvc passar por 
um pSntano cheio de pcrigos, 
ocLipado pclos guardas nazisras, 
invadir um quarrel general 
alemao e roubar os pianos dc 
ataquc. 

Em bora o jogo parcga 
dificil, vocft vcrS que nao €. 



aprcsenrara o menu inicial, com 
cinco opgoes na tela. Para 
seleciona-las basca ptessionar o 
numero correspondence: 

1 - TECLADO 

Esta op^ao serve para 
selecionar o controle pelo leclado. 
Com ela sera possivel tambcm 
dcfinir quais ser^o as ted as 
udlizadas paia contiolar dosso 
heroi. Ao escolher esca op^ao 
voc£ devera i n die ar quais as teclas 
ucilizadas para mov6-lo. 

2 ' JOYSTICK 

Selcciooa e deixa ativado 
jogo pelo joystick, sendo que 
o botao de tiro superior solta 
granada^ e o inferior dispaia sua 
arma. 



ARMY IV 



ptocedimentos para concluir 
mais estc jogo. 

NO PANTANO 

O p3niano correspondc, 
no mipa, a pane ondc nao ha 
ccrca ou casas. Nele voce 
encontrata os seguinccs inimigos: 

Os pasioros: 

Nad a rclacionado com 
Hithcock. porem tome cuidado 
com cles pois tentarao desinii-lo 
chocando-se com voc£. E 
im possivel mata-los, pois ao 
atirarmos cles se desviam dos 
nossos tiros. 

Atiradores de bomhas: 

Votfi so podcrS ver os 
olbos. porem, devera romar 



mapa a pane onde eidste a cerca. 
Seus inimigos agora sao mais 
pctigosos, portanto lome muito 
cuidado. SSo cles; 

Atiradorei de hombas: 

Tambem presentcs nesCa 
fasc. Agora elcs estio localizados 
nas lorres e em algumas janclas. 
Eles atiram granadas em locals 
deierminados. Procure passar 
por tais lugares rapidamentc, 
pois caso voce pare serS atingido, 

Soldados: 

Eles aparecem na tela 
vindos pelos dois I ados e atirando 
era voce. Procure ficar abaixado 
quando houvcrera muitos tiros 
na tela. Use suas granadas. 
Procure usa-lassemprc que cntrar 
cm uma tela difciente. Use-as a 
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OMAPA 

O jogo pode ser dividido 
em trfa panes, de acordo com 
a mapa: 

- O pSntano 

- A cDtrada da base 

- O quanel general 

O mapa foi fcito com o 
mintmo dc deialhcs para facilitar 
a sua uttliza^o. 



COMECANDO OJOGO 

Ap6s scr canegado o jogo 



B^E9 



srasg 



■iHMsr" 



SB ffiS' 
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3 -JOGAR 

Utilize esca op^ao para 
iniciar o jogo. 

M - MUSICA 

Liga ou desliga a miisica 
durante o jogo. 

A - C6DIG0 DE ACESSO 

Como esta e a segunda 
parte do jogo scrS pteciso digitar 
o c6digo dc aresso para poder 
iniciar o jogo pela primeira vez. 
O codigo para jogar e: 37215. 

OJOGO 

Acompatihc do mapa os 



cuidado com as bombas que eles 
acitarao cm sua dirc^ao. 
DICAS: 

Seu objetivo e pular de 
pedra em pedra para a direita 
ate o fun da fase. Procure cruzar 
as telas sem parar para pensar, 
pois deste raodo vocfi nao sera 
atingido pelis bombas. Atirc sem 
parar para que os passaros subam 
c nao o descruam. Ao ehegar 
no fim do pSntano apareccra a 
mensagem: C0MPLETADFASE5. 

A ENTRADA DA BASE 
Esta fase correspond e no 



vontadc pois sua quantidadc € 

ilimitada. 

DICAS: 

Procure avangar o mais 
rapido possivel c sempre atirando. 
Nao pule, pois vocf nlo podera 
se desviardos citos, Sc vocf cstivcr 
abaixado c quiscr sc virar para 
o outm lado basia pressionat a 
seta para baixo c em seguida 
inverter a diregao. virando-sc 
para o lado dcsejado. 

O QUARTEL GENERAL 

No mapa o quanel c 
repTcsentado petas salas, 
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fonnando um prcdio dc quiitro 
andares. A entiada do quartel 6 
indicada pela seta, com as 
palavias INICIO 2' FASE, 
Dentro do QG seus unkos 
inimigoi scrao os soldados. Elcs 
suigem vindos pelo canto das 
sal as ou pelas portas. Scu objctivo 
sera cncomrar o cofrc. Todos os 
objctos que voc6 encontrar nesta 
fasc sao uiiitcis, com cxcessao 
do cofrc. O unico modo de 
entrai por uma porta sera quando 
ela for aberta por um soldado 
inimigo. Assim. quando ela 
csiivcr fechada fique ao lado 
dela aguardando que ela seja 
abena pelo inimigo, Quando ela 
se abrir pressionc a cecia de tiro 
ate que codos os soldados sejam 




VAxAVAVJ 



mortos. W cntao ati? a porta e 
piessione a teda para cima. Ao 
cbcgar na tela do cofrc basta 
encc>star nele paiaconcluii o jogo. 

UM EXERCITO 
DE SOLDADOS! 

Pata que voc& possa 
conduit o jogo mais facilmcnte 
VOC& cncontra abaixo um 
programa que deixaia voce com 
vidas infinitas cnviado pelos 
Icitores paia a parte 2 do jogo. 
De quebra eu estou dando para 
vcjcfis outro program a que peimitc 
ficar com vidas infinitas no jogo 
ARMY MOVES 1. 

Boa sorte! 



km nom i 


10 SCIIIH 2 


20 BLOit)-AElMm.BII|-.B 


se BLOtD'ABHTtZ.BIIIMl 


40BL0tD"tBlIT13.BIN'.B 


50 BLOtD'tBHTU.Bir 


eo mi mm.n 


TO DMDSB--FK»(mCCI)} 


t!SCtFiKI{tEFCBf) 


86 k-MlW 




km HOTSS 2 


to SCfiEM 2 


20BLOAD'ARI!T21.BIK'.B 


30 BLOiD-iBllT22.BIll',E 


40 BLOAl)'ABIiT23.BIIfMt 


SO B[.OAD-ABIIT24.BIli' 


eOFOIBiaSBAB.O 


TO DBfDSB^PKEtdHICCO) 


»2S6»FEEI{IBmi) 


eo A--D5B(0) 



Curriculuin 

mARIO BATISTA CAMARA 
PILHO se iniiiou na drea Je in/trrmatita 
com um TK-8i. pasiontdo dspozi para 
utn 7X-90. Hi poaco mats de dois aaos 
somffou a irabaihJF i:oma programador. 
tmciandQ sum ativsdades nj exlmta 
Diiprosoft onJf conhe^ett e uprendeu a 
dor^inar CQTTiputador M.SX. Em seguida 
/oj piifgramadoT e gersnte^ da OnoHio/t. 
Atuaimenti e gerente do MISC. 
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Na edi^ao 18 foi publicada 
uma materia sobre o jogo GAME 
OVER, no qual o persooagem 
dcveria enfrentar varios tipos de 
monsiros. andaodo pelas 
plataformas c pclas masmorras 
que compunham o planet a no 
qual se deseniolava a estoria do 
jogo. Scu objetivo era conseguit 
derrotar as forjas do maJ, 
governadas pela rainha Grcmla, 
e libcrtar loda uma ra^a que 
estava e^iavizada. 

Recentemence foi langada 
na Inglatcrra uma 'continuagiLo' 
deste jogo que nao cem muica 
rela^ao com seu antecessor, 
provavelmente pelo fato dc que 
e muito mais pratico (e barato) 
langar uma continuajao do que 
Ian jar uni jogo com um nome 
lotalraence novo. 

Exatamcnte por este fato 
e que o jogo foi lanjado na 
Inglaierra com o nome de 
GAME OVER 11. e nos demais 
pajses com o scu nome original: 
PHANTIS. 

O jogo foi dividido em 
duas panes (Phantis I e Phantis 
II), ondcaprimeiraparteconsistc 
de um jogo no cstilo Shot'eui'up. 
similar em estilo ao ja conhecido 
jogo NEMESIS. A segunda pane 
(mais dificil) consiste de um 
Arcade Adventure, com grificos 
muito bonitos. Vamos ver o que 
dcvemos fazer paca completar 
as duas partes desta 
pseudo-continuasao; 



* PARTE I 

Na primeira pane do jogo 
voce devera conduzir sua nave 
pelo espa^o ate a superficie do 
planeta PHANTIS, onde vocd 
cavalgara um DREC (reptil com 
a aparencia de um canguru), O 
Dree o conduzita ate o fim da 
fase, fornecendo o codigo de 
acesso para jogar a pane 2 (na 
versao para MSX o codigo e 
dispens5vcl). 

Para conseguic term in ar a 
parte 1 e aconselbavel (porem 
nao indi.spensavel) a utilizajao 
do programs de vidas mfinitas, 



publicado no fim da materia (ou 
na pane de dicas). 

O percurso pode set 
dividido cm quatro partes: 

- No espajo, 

- Na superficie do planeta, 

- Nas cavernas e 

■ Sobre o mar dos mortos 



No espafo: 

Tome cuidado com os 
asteroides que vagam pelo espajo 
c ftodcrao colidir com sua nave, 
destmindo-a. 

Sempre qtjc possivel 
destrua as fo.tmajoes de ataque 
inimigas, o que Ihe dara mais 
pontos no final do jogo, 

Na superficie do p/anela: 

01 cuidados deverSo set 
ainda maiores. pois, al^m dos 
asteroides e das naves inimigas, 
o planeta se en contra em ajuste 
gcol6gico e seu interior ainda 
n5o esta totalmente estavel, o 
que acatreta a erupjao de grandes 
e pequenas rocbas de material 
incandescente que Ihe sera fatal 
ao menor contaco. 



Nas cavernas: ^^M 

O interior do planeta 
apresenta seres mais estranhos 
que OS exiscentes na sua superficie. 
Vermes, naves c rodamoinbos 
setiLo sens inimigos aqui. 

Destrua sempre os vermes 
pela cabei;a, pois assim evita ler 
que destruir cada uma das paries 
que compSem o seu corpo. 

Nao toque em nenhuma 
pane das caveinas (teco ou solo), 
pois sua nave nSo resistiria ao 
impacto! 

Destrua todos os inimigos 
que puder !!! 

So&re o mar dos mortos: 

Esta sera a pane mais facil 
do jogo. pois basta disparar sua 
arma nos monstros que vicrem 
pelo ar e nos que o atacatem 
pelo mar. 

Destfua tambem os insetos 
que trazem os monstros. 



PARTE n 

A segunda pane e a mais 
bonita e a mais dificil do jogo. 
onde vocg tera que andar por 
um labirinio de salas e cavemas, 
apanbando tt6s objetos que 
permit! tao a voce concluir a 
missao de resgatar o lorde Arkos, 
que foi aprisionado pela tainha 
Gremla. 

Para a conclusSo do jogo 
e aconselbavel a utilizajao do 
ptogtama que Ihc data vida 
infinita, bem como o 
acompanhamento da solujao 
descrita abaixo: 

W pata a esquerda %xt 
enconnar uma entrada no solo. 
Saltc, entrando por esta 
passagem. 




GAME 
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Apanhe o primciro item; 
A sua arma. 

Agora sera possfvel dcstruir 
OS seus Ltiimigos pressiooando a 
baira dc cspa^o. 

Va para a dircita ate 
cncontrar oucra entrada no solo. 

Ao passar por cla vocg 
caita cm uma platafomia. Dcs^a 
da platafotraa indo para a sala 
da esquerda. Continue at^ 
eocontrar um objeio no solo. 
Estc objeto ( uma cspccie de 
bomba, que libertara o lorde 
Arlcos da sua piisao. Apanhe-o. 

Volte em diie^ao a diteica, 
subindo pela plataforma poc 
ondc vocS caiu. 

Saite pela passagem no 
solo alcan^ando uma plaiafoima 
no alto da sala. Continue pela 



0VEB2 




direita ate atingir um obstaculo. 
Saltc. subindo sobre cle. 

Agora votfi deverS saJtar 
pclo buraco, devcndo atingir a 
outra exucmidade da sala. 

Continue indo pela direita 
ate encontrat a prdxima enttada 
no solo. 

Desja por cla. 

Vi pata a esquerda, 
dcscendo no proximo buraco. 
Agora va para a direita, saltando 
pefas duas entradas scguintcs. 

Continue avan^ando para 
a diieita ate encontrai o ccrceiro 
objeto no solo: O MEDALH.AO 
DE ACESSO. 

Apanhe-o c volte pela 
esquerda, saliando as duas 
entiadas no solo ale atingir uma 
plataforma. Suba sobre a 
plataforma e salte ate o nivel 
acima. 

\i para a esquerda, at^ 
atingir a entrada para o p^tano. 
medalhao dc acesso abrira a 
entrada. 

Continue pela esquerda, 
d esc en do pela passagem at6 
atingir um rio. Cuidado ao cair 
na agua, pois drags habitant 
estes pSntanos. 

Va para a direita, matando 
todos OS drags que encoottai. 
SaJa da agua e encontre o 
hclicoptero. 

Suba nele, c continue 
avan^ando para a direita, 
tomando cuidado com as bolas 
de magma incandesce ntes e com 
o P050 de lava. 

Ao atingir uma parede 
na extiemidade direita suba pela 
plataforma ate o nivel superior. 

\*a para a esquerda saltando 
OS obsiaculos que surgirem, bcm 
como destniindo os raonstros 
que apareccrem. 

Ao eocontrar o lorde Arkos 
(que cstara acorrentado) 
simplesmente toquc-o. pois o 
poder da bomba dc ions o 
libertara de sua prisao, corKluindo 
assim o )ogo! 

Facil. nao ? 



VIDA INFINTIA PAKA 
PHANTIS 

Para ficar com vida infinita 
ncsie jogo utilize os programas 
abaixo. que foram extialdos do 
MSX BOOK U, 
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com um TK-Si, fnJaan'^o depots para 
um TK-^0, HJ poucD maii tie doh anos 
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domiujr a compuiadoF MSX. Em igguida 
foi progrsmadar e geiente da Onomtjfl. 
Alualmenie /geri-nle do MISC. 
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Ehiiantc sua uliinia viagem 
cspacial sua nave acabou caindo 
cm um plancta hostil. onde o 
maior pcrigo c a instabilidade 
graviiacional do plancta. Esca 
inscabilidade fara o plancta 
cxplodir, causando a destrui^ao 
dc todas as galixias proximas ac!c, 

Pata evitar que o plan eta 
sofra um colapso, causando um 
STARQUAKE. voce devcra 
encontrar 09 (novc) objctos que 
deucario o nijclco do plancta 
cstavcl. evicando cste caiaclisma. 

Os dois linicos porgns sSo: 

1°) Os novc objctos netessarios 
para a estabiliza^So do nucleo 
sao alcatorios, podendo set 
quaisqucf dos existentcs. 
2°) A lotaliza^So dc tais objctos 
tambfm e alcaeoria, o que 
significa dizcr que o jogo e 
super-hypci-ukta dificil. 



At6m disto, o plancta e 
■'ENOOORME", scndo 

composto dc H2 salas dispostas 
em uraa matriz dc 16 colunas 
por 32 linhas. 

Vamos agora vcr como 
podcmos. . . 

SE MOVER PELO PLANETA 

Voce podeta andar pel as 
512 salas do plancta das scguintes 
formas ; 

Andar pcio plancta ^ a 
forma mais simples de sc 
locomovcr. 

Andando voc(! podeta ir 
para a esquctda. ditcita ou paia 
babto, usando a fotga giavitacional 
do pJancia. Durante a queda 
vocf podetS contiolar nosso hctoi , 
podendo movt-lo para a csqucrda 
ou diteita. 



Vocf podcra lambem subir 
dcumasalapaiaouciaou 'pular' 
OS obstaculos cxistcrtcs no jogo 
usando 'tijolos'. que permiiirio 
a vocfi subir, Pereeba que, 
quando scus tijolos tcrminarem, 
sera impossivel subir. 



Para voar vocfi dcverl 
subir cm um dos MINIJETS 
(MJ) existentes em varias saias 
do jogo. Os MJs estao localizados 
dcntro das platafbrmas cspalhadas 
pclo plancta. Ao subit em um 
MJ todas as plataformas ficarSo 
vazias, sendo posstvcl estaciooar 
seu MJ para andar pclas salas. 

Com o MJ sera possWcl ir 
para a csqucrda, direita, para 
cima ou para baixo, sem ser 
afctado pela gravidadc 
do plancta. 



TeUpoTtando -se 

A outta forma de sc 
locomovcr pclo plancta e a mais 
lapida e a mais segura. porem 
seta necessario tcr o conhecimento 
do nome de um dos 13 (irczc) 
TELEPORTS enistcotcs no 
plancta. O mais importantc 
destes telepons i KWAKE, pois 
c ondc esta. localizado o centre 
gravitacional do plancta (CORE). 
Seta no CORE que voce podcra 
vcr quais sao os novc objetos 
necessirios para a cscabiiizajio 
do tentro do plancta, 

Os nomcs dos outios 
tcleports sio: 



VORAX 

RAZON 

TARAQ 

ANTTO 

DULAN 

ANGOR 
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-ERCOT 

- UPLAN 

- INDLE 

- OPTTN 
■ SNOOL 

- ZODIA 
- ARGOL 

- KRAN2 

OS COMPONENTES 
DOJOGO 

O niirQero de componentes 
desce jogoSenorme, scndoassitn 
vamos ler urn conhecimcnto de 
cadaum deles. 

1)V0CE: Nosso heroi. Inicia o 
jogo na parte centraJ da supcrficie 
do plancia, proximo aos dcstro^os 
dc sua nave. 

2)1NIM1G0S: Todo e qualqucr 
morutro que sc mova. O contaco 




com tais seres iaz com que sua 
energia dlmiaua de foima mai^ 
lipida. 

3)TELEPORTS: O modo mais 
rapido de sc locomover. Existem 
ao todo 13 teleports no jogo. 
Sua aparSncia e a de uma pequcha 
casa. Ao cntcarmos em um 
telepon devcmos digitar o nome 
de outfo leleporc, scndo 
imediatamentc transportados 
pata la. E impossivel entrami^os 
em um telepon quando estamos 
sobrc um MINI-JET. 

4)MINI-JET: Outro mcio dc 
locomo^ao muito utilizado no 
jogo. Com elc podemos subir c 
descer pclas salas. Quando 
csci vermes cm um MJ nio 
podemos nos tcleportar. apanhar 
objetos, cntrai nas pi^mides 
ou passai pclas passagens sccretas. 



'^ BASESDETRANSPORTE 


7ELETRANS PORTE 


X 

'^.'P BASES ASSASSIN AS 
(■""■J- POBTAS DE SEGURANCA 


1 

. ELEVADORES 




CbDIGOS DO 


TELETRANSPORTE: 


A - RAZON 


{P2) 


B - VORAX 


(13) 


C - TARAQ 


(C5) 


D - ANTIO 


(GlOl 


E - DULAN 


(C11) 


F - KWAKE 


(F14) 


G - ANGOR 


(B19) 


H - ERCOT 


(H22) 


1 - KRANZ 


(M24) 


J ■ UPLAN 


{B28) 


K - INDLE 


(J291 


L • OPTIN 


(N2g) 


M - SNOOL 


1G30) 


N - ZODIA 


(D32) 


- ARGOL 


(K32) 


TELA DO INiCIO= * 




5)ESPlNHOS: Sao betas com 
pontas em forma de espinho 
que, quando cocadas por vocS, 
o matam imediatamcntc. 

6yOYSTICK: Vida extra pra 



7)CARTA0 DE CR^DITO: O 
objcro mais importante do jogo. 
SEM ELE E QUASE IMPOSSIVEL 
CONCLUIRMOS OJOGO. Com 
ek e posslvel cnirar em qualqucr 
sala, qualqucr pirlmide, passar 
por qua] que t porta c muito 
mais. Sua aparcncia Icmbra um 
cartao de ctf di to (VISA ou 
MASTERCARD), 

8)0BJET0S MAGICOS: Sio os 
itens que vocS devera apanhar e 
levat ate o centre de planeta. 
Entre elcs podemos citat: 
LAMPADA. ESFERA, 

DISQUETE. BALA, 

CAPACITOR, OS NUMEROS 
0,1,2,4,8, A ■?■, A ANTENA 
E MUJTOS OUTROS, 
Tenha em mcntc que TODO 
objcto seri util, pois easo nao 
scja necessirio, um objeto podera 
set ttecado por outro no inicrior 
das pitimidcs. 

9)CHAVE: Eitistem no planeta 
duas fechaduras que so podcrae 
ser abertas com a udlizagSo desta 
chave. Sem el a f imposslvel 
atravcssa-las. Sua posi^ao no 
jogo, come os dcmais itens, c 
aleatoria. 



lOjPLACAR: E o mostrador no 
canto superior csquerde da tela. 

11)N0MERO DE VIDAS: t a 
numere de vczcs que vocf pode 
morrct antes que o jogo tctminc. 
Esta tcprcsentado por um 
nlJmeto ao lade do placar. 

12)ENERGIA: £ o limitador de 
cada vida sua. Decrescc 
automaiicamcnte a cada 5 
segundos ou toda vez que vecf 
tocaaJgum inimigo, Eoprimeiro 
dos cres marcadores no centre 
da tela na pane superior. 

13)TIJOLOS: indica qual a 
quantidade de tijolos de que 
vocf dispoe para fazer 
plataformas. Acabando nao e 
mais possivcl cria-las. E o segundo 
marcador, abaiito do nivcl de 
energia. 

14)LASER: Indica a quantidade 
de liios de que vecS dispoe. 
Acabando nao tf mais possivel 
dar tires. E o terceiro marcador, 
abaixo do nlvcl dc tijolos. 

15)OBJETOS CARREGADOS: 
Ao lade de indicador de energia, 
tijolos e laser voce encontia es 
objetos que voci csta 
transponando, num maximo dc 4. 

16) PORTA SECRETA: Sio penas 
que, paia setem atiavessadas e 
neccssario cstar catregando um 
codigo secteco composto por 
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uma combinatao dc trts dos 5 
nliineios existcntes, Outrafoima 
de atravcssa-lu ( estai poitando 
o canio dc cr61iu). Existcm 
lugares oiide vocf s6 podcra it 
passando por csnu ponas. 

17)PIRAMroES DE OR: Sao 
piiimid» migicas que cst5o 
cspalhadas pelo plancta. 
Ncra semprc voc6 conseguiri 
enconiiar os nove objetos 
necess^os para o tfmiiao da 
missio, sendo assun vocC poderi 
Itocat utii objcio que nS^ £ Ijtil 
para voci por ouao que vocfi 
precisa dcnuo dcstas piiimidcs. 
Para entrar nas pirimides S 
necessirio tcr um c6digi:i secrcto 
composto pot 2 dos 5 nOmcros 
exisrentes ou e$tat portando o 
catt^o dc ctftUto. Ap6s tcr cnrrado 
na pitSmidc voct trocati um dos 
objetos que possui pot outro 
que Ihc scrg tiol. 

18)OBIETOS MAGICOS: Sao 
objetos que aumeDtam scu nivcl 
de energia, dc tijolos ou dc lasci. 
A energia diminui com o tempo 
ou com o contato com os 
monstros, os tijoios diminucm 
com a cna^ao de plataformas e 
o laser ao disparai sua arma. A 
forma de rccupcra-los f 
apanhando estcs objetos. 

19)P0TES QUEBRADOS: 
CUIDADO! Causam o mesmo 
efeito dos cspinhos. 

20)ELEVADORES: Sao cstruturas 
especiais para a locomo^ao na 
vertical, sctvindo apcnas pata a 
locomof&o na venical. 

21)ANTENAS: Cuidado. O 
conrato com elas pode set fatal 
caso cstejam emitindo radia^So. 

22)ZAPPERS: Sao passagcns 
cxistcnics no solo pot onde passam 
cotrcntcs dc energia. Do mesmo 
modo que as anienas, o contaio 
podc set fatal. 

23)ESQUELETOS: Sao antigos 
viajantes que uao cooseguiram 
complctat a missAo. 
Cuidado para nio tctminat 
cdmo um deles. 



M)EXTRAS: Tudo aquilo que 
csqucci de citat. 



COMO COmUQLAR 
NOSSO HEROI 

Voc6 podetft ussit um 
joystick ou as setas cutsotas para 
conttolat nosso her6i. 

Alguns CO man dos silo 
6bvios (esquerda, direiia ou tiio). 
Outros, porfm, ncm lanto. Para 
subir, sem esiar utilizando um 
Mioi-Jet voci ptccisa utitizar 
sens tijolos, ctiando platafoimas, 
usando a seta cutsota ou o joystick 
paia baixo. 

Para pegar ou soltat um 
objcto voct devc usar a seta 
cutsoia ou o stick para cima. 
Para eatiar nas pit3mides tamb&n 
use a seta cutsoca para cima. 

DICAS 

Apanhc todos os objetos 
que enconitar pclo cammho. 
Uma hora eles set3o fiteis. 

Caso scja necessSrio 
troquc-os dcntio das pitSmides 
dcOf. 

No inicio do jogo v& para 
KWAKE, suba uma sala e va 
pata a dirciia pot duas salas. 
Voce cstari no centro do plancta 
(CORE). Vcja quais sio os novc 
objetos nccessarios e saia a ptocura 
deles. Peiccba que o objctivo 
do jogo € encotitrar os 9 objetos 
c nao ir cm todas as salas. 

Nao desperdice os objetos 
magicos, apanhando-os quando 
nao forem necessaries, ou seja, 
oao pegue mais cacrgia quando 
cla estiver no maximo, nio pcgue 
mais tiros quando eles cstivercm 
no mSximo, etc. Se socf csttvcr 
usando o programa para CQcrgia 
infmita nSo € ncccss^o utilizat 
csta dica. 

Apanhc todos os joysticks 
que encontrar. 

Descubia e use as passi^ciis 
sectctas. 

Existe um tipo de 
plataforma que se quebra ao 
cairmos de detctminada altura, 
pcrmitindo que passemos pot 
cla, economizando tempo e 
energia. Paia passar pot tais 
platafotmas use seus tijolos. 



Cairegue a chave ax£ voci 
abfii as duas fechaduras cxistcntcs 
no jogo. Apds isto ela nao 6 
mais necessifia, 

A dica mais impottantc 6: 

Bncontre o cartio de 
erfdito. 

t quase impassive I 
terminar o jogo sem elel 



VTOASINHNITAS 
PAKAVOCE 

Paia poder conduit cste 
jogo nada mclhor que algumas 
vantagcns adicionab, assim. use 
o piogtama abaixo para podei: 



- Nao mortct quando sua cnctgia 
acabat. 

■ Continuar atirando, mesmo 
quando sua muni^ao acabat. 

- Construii plataformas, mesmo 
quando seus tijolos acabarem. 

Pata a utilizat o ptogtama 

cm fita subsdtua "NOME DO 
BL0COX"pot''CAS:" 

OBS: Nao foi colocado o poke 
pata vidas infmitas pois, se voc£ 
nao enconitai o cairSo de ctfdito 
no comedo do jogo, fica quasc 
impossfvel conclul-lo. Assim, se 
vocfi nlo cncontri-lo logo, 
suicide-se iniciando outia partida. 
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Aluaimnnt igtrenu do MISC. 
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LIGACOES PERIGOSAS 

O padrao RS-232-C 



SAVERIO MUNGIOLP 

Todo o micro que se preze deve 
possuir a sua interface RS-232-C, um 
padrao que permile a ligajao de micros, 
terminais e impressoras a linhas de 
comunica^ao de dados. 

A RS-232-C & a maneira mais 
simples e eficiente para se efetivar essa 
ligafao "micro <-> mundo exterior", 

INTRODUtAO 

Em informilica ou micro- 
informatica, amadora ou profissonal, 6 
freqijcnte a neccssidade de se conectar 
equipamentos com a finalidade de 
permitir a troca de dados. 

Estas conexoes lem funfoes 
diversas, aRnal uma ligafao micro- 
empresa Uansporta informa^oes 
diferentcs de uma ligafao micro-drive 
ou micro-micro. 

Todas essas ligafoes tcm todavia um 
ponto em comum que g o de permitir 
que equipamentos de proveniencias das 
mais diversas possam se coneclar c 
con vers a r. 

Grafas i normali?.acao internacional 
a que essas conexoes estao submctidas, 
isto se lornou possivel e veto acabar 
com a Torre de Babe! e beneficiar tanto 
o usuario quanto o pr6prio fabricante. 

Efetivamenie existcm dois grandes 
tipos de ligafoes entre equipamentos: as 
ligafoes "paralela.s" e as "scriais". 

Hoje falaremos das ligafoes seriais 
e, em particular, do padrao RS-232-C. As 
iigaffles paralelas serao aprescntadas 
em um pr6ximo artigo. 

TRANSMISSAO SERIAL 

A forma maLs simples e natural para 
se transmitir dados 6 a ligafao paralcla. 
Nela cada bit componente do byte (8 
biLs) ou word (16 ou mais bits) tern um 
fio dedicado de mode que, ao se 



transmitir um byte, os oito bits sao 
transmitidos todos ao mesmo tempo, um 
em cada fio. 

A principal aplicafao das ligafoes 
paralelas sao as comunicafoes micro- 
imprcssoras, Apesar de simples e rapido 
este tipo de comunica^ao apresenta 
inumeros inconvenlentes, entre os quais 
OS mais importantes sao: 

- precisar de um minimo de 1 1 fios 
para se efetivar uma comunicafao de 8 
bilsunidirecional. 

- o cabo desta conexao nao deve 
ter mais de 2 meiros, sob pena das 
interferencias ambientais destruircm os 
sinais. 

Com efcito, apesar do principio de 
transmissao de dados por via serial ser 
um pouco mais compHcado do que o 
paralelo, esta forma de comunicafao 6 
muilo mais eficiente, permitindo que a 
comunica^ao unidirccional se efetuc 
atravfes de ap>enas dois fios (a 
bidirecional nccessita de 3 fios) e 
distancias iguais ou superiores a 15 
metros. 

Outro fato importante e que a 
maioria dos modems (clcmentos para 
comunicagao de dados a distancia, via 
linha telcfonica) exige que os dados 
estejam na forma serial e, em geral 
RS-232-C. 

Existem dois tipos bisicos de 
transmissao serial; a sincrona e a 
assincrona. 

Na transmissao serial assincrona os 
bits componentes do byte sao 
transmitidos um a um, scqiiencialmcnte 
e cadenciados segundo um "clock" (uma 
freqiiencia que controla a efetivaf ao da 
atividadc) determinado. E este mesmo 
"clock" Ctamb^m chamado relogio), 
presenie no receptor, que permite a 
reconstituifao do byte. A figura 1 
apresenta de maneira gentrica uma 
ligafao serial assincrona tipica. 
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Ligafao Assincrona T^ica 

Na transmissao sincrona a 
transmissao se processs da mesma 
forma que na assincrona, mas o sinal 
de clock do receptor vcm do 
transmissor, sendo transmitido junto 
com OS dados atrav6s de um fio 
particular, Como este fio suplementar 
cria em geral problemas de soluflo 
fisica, opta-se pela transmissao 
misturada dos dados e do sinal de clock 
pelo mesmo fio, 

O receptor deve ter entao um 
circuito especial que separe o clock dos 
dados. A figura 2 apresenta de maneira 
generica uma ligafao sTncrona tipica. 





Fig 


2 


















BftlHJt E 




1 


1 rcimpulkilD' 


1 


[^ 


*rH-«r|iin | 


^^r 


1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 
1 1 1 1 1 1 


bn 


# 


-("..B Ll- 


P7 


1 1 1 1 1 1 

i II 1 1 1 


[iki 


' fBEdJii;- -V- ' 


^^M RELiJ^rrJiJ J 


CLOCK 


(-! 




IH 






(..'J) 













Ligafao Sincrona Tpica 

Tudo isso parece muito simples na 
Icoria mas na prSiica a coisa se 
complica muitOj parLicularmenie em 



UGUE-SENAQUALIDADE 

• Drive DOX 5 1/4 e 3 1/2 1 ano de garantia 

■ 80 Colunss - 1 ano de garantia 

• [mpressora Lady 80 - 1 ano de garantia 

• Interface para Drive 

■ Monitor com base girat6ria para MSX 
APPLE e PC 

• Box para 100 Diskettes 

• Diskettes Nashua e Verbatim 

• Capas e Cabos 

■ Comutador BlindageiD - 2 micros 
c 1 impressora 




LIGUE PARA MSX TRONIC 

■ Jogos e Aplicativaa 

• PC, XT, AT - Qualquer configura^o - 
garantia de 6 xieses 

• Pacote com 100 discos + 5 aplicativos 
(a escolher ^ IMCz9 1S0,0DI 



mV 552-0914 




MSX micro - ano IN - numero 22 



29 



comunicafaobidirecional, onde amdos 
OS lados transmkem dados. 

E ncsse caso de quern t o clock ??? 
Problcma.., 

Isso tudo acabou per tornar o uso 
da traiismissao sincrona restrito apcnas 
a apiicafoes profissionais particulares. 

COMUNICACAO SERIAL 
ASSINCRONA 

Este tipo dc ligafao, muito mais 
simples de ser iniplemcntado, exige 
contudo o uso de circuitos dctronicos 
especial izados chamados "UART" 
(L'rivcrsal Asynchronous Receiver 
Trans miller), que modelam os dados dc 
forma a que possam ser Uansmitidos c 
cntcndidos pelo receptor. 

Eles adicionam tamb^m, ao inicio 
de cada byte, um bit particular 
chamado de "bit de start" c, ao final do 
byte, um ou mais bits paaiculares 
chamados "bit(s) de stop'. 

Esies bits, detectados pelo receptor, 
pcrmitem-lhe ressincronizarseu rel6gio 
intcrno com a finalidadc de coloci-lo 
em fase com o do emissor, alem de 
isolar cada um dos bytes de modo a 
evilar a perda de bits pela linha. 

Dos diversos padroes de liga^ao 
serial existcntes o mais dihandido 
mundialmente no momenlo e o 
RS-232-C. 

O codigo RS-232-C diz respeito a 



norma amcricana criada pela EIA 
CHletronic Industries Association) nos 
Estadas Unidos no inicio da decada dc 
60, com a finalidade de normalizar a 
comunica^ao serial, A lelra C indica a 
terceira versao desla norma. 

A RS-232-C define os sinais, seu uso 
e caracleristicas eletricas, mas nao 
define codigos. frcqCicncias, seqijencia 
de bits ou comprimenio de caracleres, 
nem tao pouco cspecifica os conectores 
ou cabos. 

A RS-232-C t tambfim conhecida 
pelo nome de CCITT V24, ou 
simplesmenie V24, que t a norma 
europ^ia equivalente. 

Fig. 3 
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A Tomada DB-25 

O conector mais usado para 
interfaces RS-232-C 6 o DIi-25, veja a 
figura 3, considerado padrao industrial. 

Quanio ao cabo. normalmenie nao 
se excede os 1 5 metros, exceio em 
ambienies reconhecidamente 



possuidorcs de baixo indice de 
poluif ao clctromagnttica. 

Os sinais RS-232-C do ponio de 
vista dc nTvel sao caracterizados pela 
scguintc limitafao; 

-todo o sinal na faixa de +3 Volts e 
+25 Volis ser4 considerado como 
estando no nivcl logico "A". 

-todo o sinal na faixa de -3 Volts 
e -25 Volts sera considerado como 
esiando no nivel logico "B", 

-todo o sinal fora desies limites nao 
seri considerado como compatJvel, 
sen do desprezado. 

A e B podcm ser tanto como 1, 
conforme o tipo de logica que esliver 
sendo usada Cposiliva ou negativa). 

Os microcomputadores usam em 
geral sinais em nivel 'I'l'L (0 Volts e +5 
Volts, para e 1) e. para coloci-los 
dentro da norma, existem circuitos 
comcrciais que fazem tal conversao. 

Fig. 4 



-9 « -12U 



Efetiuafao de uma ligafao RS-232-C com 
OS componentes cldssicos 1488 e 1489 



wm;^mm^^i^ 



• DRIVE 5 v; E 3 V2 

• PLACA 80 COLUNAS 

• MODEM DE COMUNICApAO 



• INTERFACE DUPLA P/DRIVE 

• IMPRESSORAS 



• MONITORES 

• EXPANSOR DE SLOT (C/4 SLOTS) 

• GABINETE P/DRIVE COM FONTE FRIA 



• Pacotaoem Disco: 100 jogos (escolher) + 5 Aplicativos -I- 10 Discos NCzS 200,00 

• PacotSoem Fita: 100 jogos (escolher) -<- 5 Aplicativos + 7 Rtas NCz$ 300,00 

Solicite nosso cat^logo de programas. Atendemos todos os estados am 24 horas via SEDEX. 
Rara fazer seu pedido envie cheque ncHninal com carta detalhada para MSX-SOFT INF. 

Matriz: RJ - Av. 28 de Setembro. 226 Loja 110 - VILA SHOP- 
PING - RJ - CEP 20551 ■ TEL: 284-6791 

FialiCuritiba Av.7deSetembro,3.146Loja20-SHOPPING- 
^Oft- - ^ SETE - CURITIBA PR - CEP 80010 Tel: Z32-0399 




tel: 284-6791 
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Os mais comumente conheddos 
para executar csta fungao sao (veja a 
flgura 4), 

-O circuilo generico 1488, que 
Iransforma os sinais Til cm RS-232-C, 

-O circuito generico 1489, que 
[ransforma o sina! RS-232-C em 'I'l'L 
novamente. 

A pinagem da tomada RS-232-Cc 
esta listada na Tigura 5, ondc csLao 
tamb6m os significados dos pinos. 



funtaa 



pinanome 


1 


FG 


2 


TD 


3 


RD 


A 


RTS 


5 


OTS 
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DSfi 
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SG 
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DOD 
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10 
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11 
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(S)DCD 
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(S)CTS 
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FRAME GROUND (massa do chassis) 
TRANSIT DATA (emissaa de dados) 
RECEIVE DATA (recepcao de dados) 
REQUEST TO SEND (pedido de missao) 
CLEAR TO SEND (limpar para emjssao) 
DATA SET READY {emissof prorilo) 
SIGNAL GROUND (massa dos sjrais) 
DATA CARRIER DETEC (detelor de 
portodora) 
vagol 
vago) 
(yago) 

Secondary DCD (DCD secundatjo) 
Secoidary CIS (CIS secundirlo) 
Secondary TD (TD secundarlo) 
TRANSMIT CLOCK (clock de emissao) 
Secordary RD (RD secundario) 
RECEIVE CLOCK (clock de recepcao) 
(yago) 

Secondary RTS secordarjo) 
DATA TERMINAL READY(termin3l 
pronto) 

SIGNAL QUALin' (qualidade do sinal) 
RING INDICATOR (indicador de alarme) 

EXTERNAL TRANSMIT CLOCK (clock 

deemtssaoexlerno) 

(vago) 



NOTA: OS sinais mais usados (90% 
dos casos) quando de uma ligafao RS- 
232-C sao: FG e SG (frequenCemente 
conectados enire sO, TD, RD, RTS, CTS, 
DCD, DTR e DSR. 

E comun o uso da chamada 
iigafao cuito-drcuito para a RS-232-C 
incompleta (apenas 3 fios, ID, RD e 
massa), conforme a figura abaixo: 

Fi8-5 



1. 



n 
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O MERCADO NAOONAL 

A linha MSX tern i sua disposi^ao 
comerdalmcnie algumas inierfaces de 
comunicafao, que sc enquadram 
aproximadamcme nos rcquisilos da 
norma RS-232-C. Sao elas: a interface 
de comunicafao da Sharp, a inierface 
RS232A"erminal da Cibertron e a 
interlace de comunicafao da 
F.mbracom, alem do novo lanfamento 
da Gradiemc o cartao CT-80 Net (ainda 
nao no mcrcadoX 

As unicas que se enquadram 
com pic La me ntc deniro do que os 
profissionais dc tele process a men to 
estao acoslumados a entcnder como 
RS-232-C c a inierface RSZ32/Terminal 
e o cartao de 80 coluna.s CT-80 NeL 

Estas inierfaces, alem dc 
propiciarem a comunicatao micro-a- 
micro e micro-a-perifcrico (podendo 
assim o MSX tomunicar-se diretamenle 
com impressoras com entrada serial), 
tem ja rcsidente, na forma dc firware, 
programas de comunicaf ao para 
emular um terminal VT52, terminal 
VIDEOTHXTO c Cirandao. 

Programaveis, a RS-232-C pode 
Irabaihar a veloddades atfi 19200 
bauds, com quaisqucr protocolos de 
comunicaf ao, o que permite a 
completa adequa^ao dos MSX I 
transmissao de dados. 

Com estas interfaces um MSX pode 
se comunicar com quaisqucr sisiemas 
existcnies no mcrcado, de oulro MSX, 
passando pelos PC's, mainframes, ale 
supercomputadores. 

A comunicafao pode ser direta, 
micro-a-micro, ou via modem. 

Nada impede assim que se coloque 
um MSX como posto de telex, posto de 
entrada de dados, maquina registradora 
ou terminal remoto de uma mSquina 
mais polente, com um PC ou 
mainframe. 

Quanto as outras duas inierfaces de 
comunicafao .sao basicamente feitas 
para a conexao do MSX ao 
VTDEOTEXTO e Cirandao, emulado 
uma RS-232-C dedicada a este tipo de 
aplicafao. 



CURRICULUM 

Antdnio Sm^aio Mungiolt, Eng^nbeiro aletricista 
fonnado peh EscoLi PoUiecnica da IJ5P e consuJior das 
areas de sojiujare e hardware. 




. 



O CursD em Video Casseta 

dBase II Plus-MSX ensina os 

usudrios. em linguagem f^cil e 

acessivel. a utiliiar plenamente 

todas as posslbilidades deste 

fascinante programa. 

■ 

Apresentapao de Plerluigi Piazzi 

« 

A venda em lojas e Magazines 

» 

Procure tambim: 

•Curso de Basic-MSX" 

•Dominando o MSX* 



Um produto 



BOFT VIDEb 



MPO VIDEO LTDA. 

Fone: (oil) 285-6098 
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JOSE JULIO RODRIGUES MEMOES 
Programa UtilltSrio; 

EDARQH 

- Super Editor de Arquivos 

Caracteristicas: 

Aulor- Rubens Pereira Silva Junior 
Empresa: X S WPublicagoes e 
Planejamenio de Sislemas Ltda. 
Versdo: 2.0- Ano: 1989 

Apresentagdo: 

O EDAKQ II 6 um u[ilit5rio para 
edifao de arquivos que esiajam no 
formato para MSX ou at6 mesmo PC, 
Pcrmitc edi(;ao de arquivo Binirio 
(BIN), Basic (BAS), Sistema (SYSJ, MSX- 
DOS (COM), ASCII (TXT). 

Sua cstnjCura na edigao dos 
arquivos fi semelhante i. utilizada nos 
programas PROKIT, ZAPPER e 
EDITOR, com opfao de akera^ao em 
Hexadecimal ou ASCII, com inumeras 
vantagens. 

Traia-se de um excelentc programa 
editor e as tfecnicas de manipula^ao das 



informafoes, cancelamenCo e consults 
sao do mais alto mvel, devendo servir 
como modelo para os programadores 
de udlitarios para MSX. 

Descrigao 

. . . E um programa executSvel 
diretamenle no Sistema Operacional e 
tem acesso a todo e qualquer tipo de 
programa no disco. Ao ser carregado 
surgem no video duas janelas, sendo 
uma dc comando e outra de edifao. 

Os comandos sao definidos pelas 
letras iniciais destes comandos em 
portugues, o que facilita a 
memoriza^ao, mas, se ainda assim 
houver um crro, cste pode ser 
cancelado atravfes do "ESC". Uma das 
definifocs corretissimas e a tecla de "?", 
que ativa o "HELP" (ajuda) de forma 
igil com uma pagina^ao r^pida. 

O editor carrega na memoria o 
programa a ser trabalhado c isto torna a 
manipulafao extremamente rapida para 
um micro de 8 bits. O editor passa do 
inicio do arquivo em edifao para o final 
do arquivo, como se estivesse 



mudando de pSgina. 

As teclas de funfao sao 
programadas de forma identica a 
alguns dos comandos diretos. 

Tambfim 6 possivel fazer procura 
de strings, textos e mensagens no 
arquivo em edifao, podendo ainda ser 
realizadas alterafoes e, posteriormente, 
gravadas estas alierafoes. 

O dirctorio pode ser coasultado no 
modo de comando e um arquivo 
qualquer ser escolhido para edifao. 

Existe ainda um comando para 
impressao que possibilita o cnvio para 
a impressora de um trecho do arquivo 
comprccndido entre dois endcrcfos 
indicados pelo operador, conforme este 
exemplo impresso que corresponde ao 
pr6prio programa EDARQ II. 

CONCLUSOES: 

... 6, sem sombra de dflvidas, o 
Editor dc Arquivos mais ripido e mais 
completo para a linha MSX. Sc voce 
deseja um programa para alterar sens 
programas e arquivos, cste Editor t 
perfeito. 



AB© 



SYSTEMS 




DISQUETES COLORIDOS 



Midia Magnetica Polaroid 

100% certificados-D/D 

Garantia total; 

Pre^oe especiais p/ revenda; 

Entregamos e faturamos 

p/ empresas 

Pregos especiais para 

tcdas softhouses 



DISTRIBUIDOR AUTORIZADO 



R^^T ^nforrndticdj^a. 




'sistema MSX 

• HARDWARE 

• SUPRIMENTOS 

• LITERATURA 

• SOFTWARE* 



REVENDA AUTORIZADA 



SOFTWAEE ORIGINAIS DAS SOFTHOUSES... 



» Nemesis 
+ PauUsoft 
. XSW 
* CIBERTRON 
. PRACTICA 



• ALEPH 

♦ ORIONSOFT 

• ENGESOFT 

* SOFTNEW 

* MPO VIDEO. 



Nao perca tempo. 
Rua Conde de Bonfim, 346 Loja Subsolo 107 

Tel.: (0211 264-3726 
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Se vocS nao possui um programs 
editor e desassemblador, ou se nao tern 
contato com os mnemdnicos do MSX 
ou at6 mesmo do Sislema Operacional 
e precende fazer suas correfoes em 
Hexadecimal ou em ASCII, este 6 o 
programa. 

AVALIAgSO! 

. . . fi, sem sombra de duvidas, u m 
dos programas mais simples e mais 
hem claborados para o MSX, tanto nas 
telas de ajuda (HELP) como nos 
comandos, isto porque cada uma das 
tcclas de comando tern resposta 
imediaCa na janela auxiliar, sendo 
usadas tambfem as teclas de fun^ao de 
FlaFlO. 

Entre os diversos comandos 
disponiveis podemos citar os: 

I ou (Fl) - Posiciona o inicio do 
arquivo na tela de edi^ao. 

F ou CF2) - Posiciona o Fim do 
arquivo na tela de edi(,:ao. 

Obs.: Aexecufao desles dois 
comandos 6 muito ripida, porque a 



manipula^ao 6 na mem6ria. fi 
conveniente gravar periodicamente o 
programa alterado se forem muitas as 
modiRcafoes. 

Os demais comandos disponiveis 
possibilitam ler o diretorio do disco, 
escolher e carregar o arquivo, edit3-lo 
em hexadecimal ou ASCII. Permite 
fazer uma busca de sequgncia ou 
mensagens no arquivo pesquisado e 
depois gravar as alterafoes executadas. 
fi possivel colocar o programa na tela 
de edifao a partir de um endere^o 
determinado, ou at& mesmo provocar 
um "Offset", que equivale a deslocar o 
programa inteiro para se posidonar a 
partir do endere^o que nos interessa e 
depois grav5-lo com estes parametros. 

Podemos ainda imprimir um trecho 
do programa na impressora ou 
preencher uma area do programa 
edicado com um determinado byte. 

O programa rodou nos micros 
Expert I.l e Hotbit 1.1 com as 
interfaces CDX-2 (Microsol) e HB 3600 
(Sharp), sem problemas. 

O manual tambfim €. muito bem 
elaborado e ilustrado. fadlitando a 
consulia evenmal e podendo Umbfim 
servir de modelo, a exemplo do 
programa, para utilitarios e aplicativos 
do MSX. 

A entrada nos comandos 6 simples 
e a saida on cancelamento tamb^m 6 
pr^tica 3trav6s da lecla ESC (escape, 6 
claro). 

Vanlagens Principais: 

. . , fi um programa de fSdl 
utilizafao, bem documentado e rSpido. 



Carrega programas de qualquer tipo e 
OS coloca na tela de edifao com os 
mesmos endere^os originals. Foi 
tescado com programa de 45000 bytes 
do tipo COM e o resultado foi 6[imo. 

Desvantagens Principais: 

Nao possui desvantagens 
a pa rentes. 

RECOMENDACOES E SUGESTOES: 

Normalmente nao haveria 
recomendafoes ou sugestoes a fazer 
para um programa quase perfeito, 
porfem, como apcrfeifoamento sugiro: 

- Colocar as letras dos comandos na 
"Janela de Comando" e acion5-las com 
o movimento do cursor. 

- Criar um comando para troca da 
cor de fundo das telas de edi^ao e 
comando. 

Recomendo aos usuSrios de MSX, t 
um exelente programa. 



Programa Apllcatlvo: 
BUG COMPOSER 








>^t 



Paga Supai CatMogo "GRATIS" 

Escreva: 

Marc:elo F. Brilo 

Posta RestantB, Agfincia Leme 

Au. PrincBsa Isabel, 323-A ■ CEP: 2201 1 

ou compre palo tslefona: 

(021) 295-233A 



Mude para HELLO! SOFT MSX 



Jogos/Aplicatlvos/Revlatas MSX MIcro/Dlacos/Fltaa 

• Super caTfilogo. aempre alualizado e conlendo todas as novidades 

■ Programas espociais, com manuais completos 

■ Garantia Hellol de grava^So 100% 

• Servigo de atendimento especial ao cliente Hallo! 

■ No Rio, entragarnos a domicllio, sem custos adicionais 

• Em outros estados, remetemos seus programas em embalagsns especiais, para garantir i 
qualidade Hallol 

HELLO! SOFT, Garantia de qualidade em programas MSX. 
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C'araclerislicas: 

Autorjoao Canali Correa Neto 
limpresa: Buccaneer Software. 
Vmdo: 1.0'Ano.l988 

Apresenta^O: 

O Buc-Composer 6 um editor de 
lexto caracierizado como aplicativo 
com algumas fun^oes de uLili[5rio 
reunidas na tela principal. Com o 
movimento do cursor e pressionado-se 
a barra de espafo escolhemos uma das 
op?ocs. 

O programa segue a linha do 
TASSWORD e do MSX-WORD e, como 
outros editores existenies para a linha 
MSX, citamos o IIOTTEXTO e o MSX- 
WRITE. E um dos poucos programas 
que permitem a escolha da fonte de 
caracteres a ser ucilizada na impressao 
(capturada ou produzida), al6m de 
possuir OS manuals para cada uma das 
opfoes gravados como arquivos no 
pr6prio disco, 

Descrigao 

O programa 6 auto executSvel e a 
lela principal mosua as 8 CoiCo) opfoes 
possiveis que sao: 

- Processador de lexto. 

- Impressao do texto carregado. 

- Scanner de Alfabetos. 

- Apagar (deletar) arquivos do 
disco. 

- TransferSncia de alfabetos para 
outro disco. 

- Gravar texto no disco. 

- Recuperar ou carregar um texto 
gravado no disco. 

- Redefinidor de Caracteres. 

O manual explicativo de cada uma 
das Tunfoes ciladas estA gravado no 
disco e pod e ser carrpgadn rnmn ^in^ 
a rquivo norm al. Estes arquivos podem 
ser lidos aoscrcm paginados ap6s 
carregados, ou pode m ser impresse s 
para montagem do manual editado. 
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A represenlafao grafica da tela 
facilita a escolha da op^ao. 

O programa foi idealizado para 
Irabalhar com impressoras matriciais 
que funcLOnam no padrao Epson c foi 
desenvolvido junto a uma Grafut-MTA. 
Caso haja diferen^ias em relafao a sua 
impressora. que nao scjam resolvidas 
com o conteudo do manual-2, mande 
OS c6digos que constam do manual 
dessa impressora para o dislribuidor, 
junto com o disco original, e ele fari as 
alterafoes ncccssArias. Na impressao, 
com a escolha do lipo de caracler na 
fonte existente ou programada, 
algumas das incompatibilidades sao 
superadas. 

A fonte € composta de 35 conjuntos 
difcrentes de caracteres (alfabeto) j5 
elaborados, porem pcrmitc air.da criar 
ou capturar do seu jogo preferido 
aquclc tipo que mais Ihe agrada. Esta 
operaf ao e criativa e artistica apesar de 
ser, em alguns casos, muito trabalhosa. 

E possivel gravar os arquivos cm 
edifao em outro disco, porfem o Buc- 
Composer deve sempre retornar ao 
drive depois da opera^ao. 

Deve ser sempre verificado o 
espafo disponivel no disco antes da 
edifao e gravafao de algum texto, para 
que a capacidade do disco nao scja 
excedida e conseqiientemente ele seja 
danificado pela limitaj ao do Sistema 
Operacional. 
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CONCLUSOES: 

Trata-se de um bom programa 
editor com a inovapao das chamadas e 



opfoes serem feitas pelas leclas das 
setas e barra de espago. 

O processamento dos comandos de 
selegao das opfoes 6 lento, porfem 6 
compensado com maior rapidez na 
manipulafao dos textos. 

A configurafao da impressora ainda 
e uma deficiencia de quase todos os 
aplicativos da linha MSX e o Buc- 
Composer nao foge i regra, porfim 
oferece solufoes. 

As mulliplas funfoes is vezes 
prejudicam o desempenho do 
programa e confundem sua 
caracterisUca de editor (aplicativo) com 
as funt^oes de "scanner", editor de 
caracteres, apagador de arquivos, etc... 
'"Ijpicos de um utilitSrio. 

Apesar do nome Buccaneer ser 
cercado de misiferios, o Buc-Composer 
rellete a criatividade do autor, que 
demon.stra potencial para inovar bons 
"softwares" para essa linha ainda lao 
carente de aplicativos e utilitirios. Nao 
se iludam com o nome e seu logotipo, 
porque seu trabalho € s6rio. 

AVAUACAO: 

O manual no proprio disco t Otil e 
economico. 

O desempenho & bom na edif ao, 
na impressao e lento nas irocas de 
opfao. 

O programa funcionou sem 
problemas nos micros Expert 1.1 e 
Hoibit 1.1 com as interfaces HB 3600 
(Sharp) e CDX-2 (Microsol) 

A operagao de edifao cm micros de 
8 bits, quando nao turbinados, torna-se 
sempre lenta em Hin^ao do tamanho 
dos arquivos (textos) que vao sendo 
criados. A necessidade de evoluf ao do 
pr6prio usuSrio 6 que resulla no 
"Feedback" para aprimoramento do 
programa. 

Vantagens Principais- 

O tratamenio e escolha das fontes 
para impressao 6 uma das principais 
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vantagens do programa e a outra 6 o 
criLferio bem elaborado de sele? ao das 
op^oes. 

Os manuais sao gravados em forma 
de arquivos no pr6prio disco, o que 
redu2 o custo do programa c pcrmite 
ao usu3ria montar seu pr6prio manual, 
exercitando com o pr6prio programa 
editor. 

Desvantagens Principais: 

A Falta deuma configurafao para 
impressora (instalafao) deniro do 
pr6prio programa e a limita^ao causada 
pelo uso obrigal6rio do programa fonle 
e arquivos de irabalho no mesmo 
disco, sao as principais deficiencias. 

O programa acessa o disco em 
todas as opera^oes, 6 protegido conira 
c6pias e o "backup" diHcilmente 
funcionarS, como alerta o autor no 
manual do Buc-Composer. 

Como a tecla <Control> precisa ser 
pressionada na carga do programa, 
automaticamenle 6 descartada a 
possibilidade de uso do drive "B", 
ficando o drive "A" e o disco original, 
na condifao anieriormente cilada, 
como fonte e arquivo. 

RECOMENDACOeS E SUGESTOeS: 

Quando o autor do programa 
demonstra boa vonlade e interesse em 
colaborar, como ocorreu com o Canali, 
fica muito mats ficil e graiificance dar 
sugestoes, afinal de contas a inten^ao t 
colaborar e valorizar. S6 o fato do 
programa cslar sendo analisado, 
conforme mencionado em nossas 



diretrizcs do niimero anterior, o 
programa tcm qualidades e merece ser 
aprimorado para jubilo do autor e 
saLisfafao dos usu^rios de MSX, 

- Utilizar a bonita tela de operafao 
apenas na carga principal das opfoes. 

- Utilizar o padrao do EDARQ ou do 
HOTfEXTO, abrindo uma janela de 
comandos e uma janela de trabalho. 

- Programar as teclas de fun^ao para 
operar na tela de uabalho combinadas 
com a tecla <Control>, executando as 
fun0es da tela principal. 

- Permitir a instalafiio do programa 
em fun^ao da impressora ulilizada, com 
o carregamenLO de uma rotina para 
alterafao dos parametros do programa 
fonte. [sto aumenia a independencia e 
flexibilidade do programa e libera o 
distribuidor da necessidade de retornar o 
programa para executar as allera^oes 
quando nem as opgoes do Basic dao 
certo. 
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Programa Aplicativo: 

MSX DESIGNER 

Caracteri<itlca<t: 

Aulor-.Alexandre Rodrigues da Silva 



Empresa: Softnew Informalica Uda. 
Versao: 1.3 -Ano- 1988 



DESIGNED 

L- - 



A presen ta^o: 

O MSX DESIGNEK fi um aplicativo 
grSfico com recursos de edifao e 
imprcssao de telas grSficas montadas ou 
reiiradas de jogos no formato VKAM. 

O editor possui 40 fontes de Ictras 
com possibilidade de allerafao de 
largura e altura. A impressao da tela 
pode ser feita em lamanho normal (80 
col Unas) ou reduzido. 

Sua estrutura de Irabaiho 6 
semelhante ao Eddy Graf 2 e suas telas 
sao comparjveis e carregiveis na opf ao 
"display" do Page Maker. 

Descri^^ 

A tela de trabalho fi acompanhada 
dc um "menu" grafico de opfoes. Enlie 
estas opcoes podcmos escolher : 

- Pincel (5 tipos de rolos), Circulos, 
Retangulos, Paralelogramos, Impressao 
no Video Geiras de dupla altura, dupla 
largura, itSlico), Baide (piniura de uma 
Srea), Borracha, Rctas, Mudan^a de Cor, 
Raios, Elipses, Clear Screen Oimpeza da 
tela), Upis, Circulos Concentricos e 
Linhas Paralelas. 



-rncin ^ o 1" t L.ja.i-E U+ri& - M S X X 
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* Dis^uetes Verbat Jn/NashuaiFitas p/InprEssnras (todasl lEti^tuBtasiFarm^jlannsiEstabilizadnr Telpvol t ^r^garanii 
Catios p/ ImprEEsara iEtp/KntlilmprEsscrasiCanipra e ^enda de EiuipanentDSiPssi^tenria Tecnira. 

f Todi Linha de Jn^os^nplirativus e Utilitarios. peca ratalD^D 5FV1TI5 
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TFED snftiare Ltda - Rua Joao Pe55Da.a6/5Bl - ^ntcs - 5P - ItOId 
Caiia Pnstal 7B5 - Santos - BP - ItMl - Tb) (0132) 33.2B37 
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- Carregamemo e Gravagao das 
Telas em disco. 

- 52 fontes de Caracteres 

- Passo (espafamento) do cursor. 

- EdifSo com mudanfa de cor das 
teias carregadas. 

- Uso de fun^oes especiais de 
mudanfa da cor do cursor, mudan^a da 
cor do quadro de fun? oes, visualizafao 
das fontes e retorno para o Sistema 
Opera Clonal. 

- Deslocamenio do Quadro de 
Funfoes da direita para esquerda c 
vice -versa. 

- Ativar e desativar o quadro de 
funfoes na tela. 

- C6pia GrSfica para a impressora 
em dois lamanhos, com ou sem escalas 
de cinza. 

A.S teclas <return> e <espace> sao 
muito tmportantes na mampulafao das 
opfoes, acompanhadas das teclas das 
seias que levam o cursor para o ponto 
desejado. 

CONCLUSOeS; 

Trata-se de um bom programa 
grafico e seu ponto forte 6 a impressao 
das telas em dois tamanhos, destaco 
tambfem as 52 fonies de caracteres. O 
deslocamento e apagamenCo do quadro 
de opfoes permite melhor visao da tela 
e a chamada do comando somente 
quando for necessSrio. 

O manual 6 bem elaborado e falha 
apenas por nao apreseniar uma copia 
da tela de comandos antes de iniciar a 
descrifao detalhada de cada um destes 
comandos, que vac da parte superior 
atfe a parte inferior da tela. Primeiro & 
fornccida a descri^ao da coluna I 



esquerda e depois da coluna E direita. 

O programa abaixo permite 
converter as telas dos seus jogos em 
telas carregiveis no MSX DESIGNER: 
10 CLS:SCREEN2 
20 BLOAD "TELA,SCR",R 
30 TF INKFY$="" THEN 30 
40 BSAVE "TELA.GRP",0,&h37FF,S 
50 CLS:?'TELA CONVERTIDA" 
60END 

Obs.: Identifique a tela grifica do 
jogo e substitua o "tela.scr" na linha 20. 
Na linha 30 o programa permite que 
voce troque o disco. Ao apcrtar uma 
tecla qualquer sua tela sera gravada no 
disqucte subsUtuido no drive. 

AVAUACAO: 

O manual €. bem elaborado e falta 
apenas a tela de comandos. 

O descmpcnho c bom e a 
impressao & melhor ainda. 

Aversao analisada € a 1.3, o que 
demonsira inleresse em aprimorar. 

A op^ao para edi?ao de cores 
permite a mudanf a do contraste da tela 
nas cores de frente c de fundo 
permitindo melhor nitidez na 
impressao de gravuras, o que outros 
programas similares nao possuem. 

O programa rodou nos micros 
Expert 1.1 e Holbit 1.1, com as 
interfaces CDX-2 (Microsol) e MB 3600 
(Sharp) sem problemas, 

Vantagens Principais: 

E um programa facil de usar, bom 
para editar telas pouco sofisticadas e 
muito bom para imprimir telas 
complexas e bem elaboradas. 



Desvantagens Principals: 

Sua unica desvantagem 6 nao 
possuir a opfao de "ZOOM", que 
permite correfOes com maior precisao 
numa 3rea qualquer da tela. 







recomendacOes E SUGESTOES: 

Incluir um programa conversor dc 
telas no pr5prio disco. 

Incluir um comando de "ZOOM" 
para facilitar a edifao e corre^ao. 



CURRICULUM 

Jas Julio Rodnguas MrndB sTacnica B^minHsla 
em Etaricidade na Ligbl S. E S/A, com pasiagffm pelas 
Univeradadei PJuno liiboa^ Vaga de Almsida E Escola 
Tecnica Federal Alua rti area de mfnrmdlica, com 
TiicTos das Unhas TRS, MSX e IBM-PC. £ o auior do 
primeiru artigo prajisional edilado sobre DRIVES paja 
MSX-noBrasil, m revisla MSX Micro No. 8 em 1987 (Os 
Muravilbosos Drives MS)0 . 



5ECE irFapnfiTicfi 

CUKSOS DE BASIC / MSX, DBASE n / III PLUS, TURBO PASCAL /PC/XT 
GRANDE ACERVO DE JOGOS E APLICATTVOS PARA MSX. A SUA LOJA NO INTERIOR. CONSULTE-NOS 



MSX MSX 

PROMOQAO 13 por 10: adquirindo 10 de nossos 
jogDS voce g«nha inleiramenle CRAtIS tnaiG 3 
JDgOE a sua e&colha. E <em nriais, na cooipra de 
qualquer equipamento (micros, impressoras ou 
drives) voce ganha 20 progiamas de BRINDE. 



MSX MSX 

DISQULTES VtSBAllN / NASHUA - FfTA P/ IMPRESSORAS - PORTA DISQUETES - LIVROS 

FORMULARIOS - ETIQUETAS - FtTA CASSETE - DESENVOLVIMENTO DE SISTEMAS P/ MSX/PC 

LIGUE OU ESCREVA E PE^A CATALOGO DE JOCOS E APLICATIVOS GRATIS 

DESPACHAMOS PARA TODO O BRASIL NO MESMO DIA 

FONE <0]92) 71-3331 - R, SETE DE SETEMBRO, 270 - VALD^OS - SP 

CEP 13 270 - ex. POSTAL 544 
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ALVARO A, L. DOMINGUBS 



(^imiprimemfiVro^ 




O meu prlmeiro livro 
MSX 

Alitor: Tony Marriot 

TraduQao: Lars Erick 

Unius 

Ediiora: Mc Graw Hill 

IJOpaginas 

O titulo jS diz a que 
pflblico se destina: crian<;:as. 
O sen objctivo 6 lornar 
simples o uso do 
computador por uma 
crian^a que saiba ler betn e 
lenha um pouco de boa 
vontadc, 

Tem uma boa 
abrangenda (desdc ligar o 
micro ale o uso de sprites) e 
OS assuntos fluem do mais 
simples ao mais complexo, 
sem trope ?os. 

Mas falta alguma coisa. 
A impressao que se tem & 
que o livro aborrecerA a 
crian^a pela ausSncia de 
atraiivos dirigidos a esta 
faixa etSria Olustrafoes e um 



lexio um pouco menos 
Sri do). 



Tudo sobre o MSX-WORD 
das versdes 1.6 A 3.0 

Aulorcs: Sergio Guy 

Pinbeiro Elias 

Paulo Roberto Pinheiro 

Elias 

Ediiora Ciencia 

Modema Computagao 

!82pdgincis 



tucto sobre o 

MSX-WORD 

<iasversOeslj6a5X) 



-Sf-JtaOOlVINNHEIHOEIiAS -:^ 
1 RUIinRi>HEB.1l)l'lNHeiftJEli-'=- 



O processador de lextos 
Tass-word 6 um dos mais 
conhecidos pelo usu^rio de 
MSX. O MSX-WORD & um 
deles. 

Desde sua primeira 
versao ate a atual (3.0) tem 
sofrido consideraveis 
alterafocs, agregando novos 
recursos. 

fi sobre este processador 
que este livro se propoe a 
falar. Disseca-o 
completamcme, 
apresentando desde seus 



comandos bSsicos atfe o seu 
custeamento pelo usuario, 
em rela^ao aos recursos que 
o mesmo dispoe. 

Um bom livro para os 
possuidores de MSX- Word 
ou do Tass-word, seu 
'inspirador", c de muitos 
outros processadores de 
texto vendidos no Brasil. 



linguagem de mSquIna 
para o MSX 

Assembly ZSO 
Autores: Fldvio Rossini 
Henrique Figueredo Luz 
Editora: Aleph 
l60pdginas 



linguagem 
de maquina 

AS5EMBLV 
Z'SB 




ETasBmi-Figucrfldo 



Eis um bom livro para o 
MSX sobre um espinhoso 
assunio: a linguagem de 
miquina. 

Did3ticO| simples, e, 
mesmo cm se iratando de 
um assunto exiremamente 
dificil e cheio de dcialhes, 



consegue nao ser chato. 

!ndo do mais simples ao 
mais complexo, o livro 
moslra desde detalhes sobre 
o Z-80, suas instrufoes 
(inclusive as "secretas"), atfe 
algumas aplica^oes, Tudo 
pontcado, a cada capitulo, 
por exemplos e exerdcios, 

Fechando o livro um 
tabcla das insiruf oes do Z- 
80, baslante complcta e uiil. 

Seria um livro perfeito 
para o inicianteem 
linguagem de maquina nao 
fosse um grave defeito; 
contrariando todos os outras 
livros anteriorcs da editora 
(onde o indice de erros era 
nulo), este livro esli cheio 
de pequenos bugs, 
principalmentc quando o 
programa cnvolve rolulos 
(labels). Lamentivel! 

So resta ao possivel 
usu5rio esperar por uma 
errata ou nova edif ao 
corrigida, ou descobriruma 
um estes erros e contoma- 
los. 
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SAVERIO MUNGIOLI 



VALOR FUTURO DE UM 
INVESTIMENTO 

DESCRICAO GERAL 

Para se poder saber qua! o valor 
futuro a ser recebido por uma s6rie de 
investimentos feilos ao longo do tempo, 
preparamos o programa a seguir. 

Rste programa calcula o valor fuluro 
do investimento considerando um 
periodo de tempo em meses, uma taxa 
de crescimento mensal consianle e o 
montante do fluxo de caixa de cada 
mes. 

O programa supoe que o periodo 



nao scr4 maior do que 30 meses, mas 
voce podcra allerS-lo para o valor que 
melhor se adapt a r ao seu caso 
especifico na linha 100 do programa. 

TECNICA DO PROGRAMA 

Este programa faz uso de um dos 
recursos interessantcs do BASIC MSX 
que e o que possibiUia definir funfoes 
dentro de um programa. 

O comando que possibilita isto 6 o 
"DEF FN", 

Ele & usado para o cilculo do valor 
futuro alrav6s de uma fungao que 6 
definida logo no inicio do programa. 



EXEMPLO DE USO 

Suponhamos uma s6rie de 
aplicafocs financeiras que sejam feitas 
ao iongo de um periodo de doze meses 
a uma taxa de rendimenio previsia de 
22% ao mcs. A s^rie de aplicafoes e a 
seguinte: 

primeiro m6s: NC7.$ 5000.00 
Cdcposito) 

tcrceiro m6s: NCz$ 5000.00 
Cdep6siio) 

quinio mes: NCz$ 1000.00 (saque) 

O valor final sera de NCzS 
70472.55. 

Rodando o programa leremos: 




xsw 



XSW Publicajdes e Planejamento de Sistemas LTDA. 
C- PostaI;1306.J CEP— 02393 —Sao Paulo [01 1)-2991655 

Procure nossos produtos nos 
revendedores autorizados. 
Nao OS encontrando, entre em 
contato conosco por telefone ou 
carta. O software original XSW 6 
fornecido com garantia e manual. 

NEMESIS— O 1° jogo MEGAROM adaptado para disco! 1' com 
energiailimiiada. Acompanha manual comsenhas edicas secrotas. 

Eddy2—Poderos\ss\mo edilor gr^licol Arraazena passo-a-passo os 
comandos execuladoe permilindo sua licil e rSpida alteraeao.Envia 
ciSpia dos desenhos para qualquer impressora padrao EPSON. 

£HU— Tofne-S6 um compositor sem predsar de anos de esWdol 
Eciitor musical que porniiie odifao. transcrifao, execugao de 
mijslcas e o envio de oipias para a impressora. 



CADCLI-PLUS — Tudo sobre todos em apenas alguns 
instantes. Permile cadaslrar milhares de clientes por 
disco, ordena^ao autom^tica, impressao dc relattfrios c 
eliquclas com sele^ao dc zona posml.Pcrmite ainda 
pcrsonalizar sua mala direta usando lextos do MSX- 
WRITE. 



CADPRO-PLUS — O mais complete cadastro de em- 
presas (com campos especificos p/ pessoas juridicas). 
Possui ainda todos os recursos do CADCLI-PLUS. 



CI-CAD PLUS — Edite suas placas de circuito impres- 
so com muito mais facilidade!! 



MSX-WRITE — mais consagrado editor de textos 
para MSX. Pcrmite a redacao de textos de qualquer ti- 
po com total controle sobrc o texto. Imprime todos os 
acentos da Ifngua portuguesa nas principals impresso- 
ras do mercado. 



FLUXO DE CAIXA(CONTAS A PAGAR/RECE- 

BER) — Controle suas despesas!! Programa que arqui- 
va lan^amentos dc contas e pcrmite previsOcs de atfi 60 
dias. VSrias opfOes dc de consulta c impressao. 



VOX 2.Q — Faga sea MSX falar alto e claro cm qual- 
quer lingua. Programa que digitaliza vozes, musicas ou 
o que voc5 criar e armazcna em disco! Permite que 
voce misture com seus pr6prios programas. 



Tomciui cmpreii uma icvcndit Enlrcem coiuio conoicol 
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VALOR FUItlRO DE IM CWESTDMENTO 

ENTRE O NUMERO DE FLUXOS DE CAIXA? 
TAXADEJUROS(%)? 

ENTRE COM NUMEROS POSmVOS PARA DEP6SITOS 
E NUMEROS NEGATrVOS PARA RETIRADAS 

MONTANTE DO FLUXO DE CAKA 



32 

22 



1? 


5000 


2? 




3? 


5000 


4? 




5?- 


1000 


6? 




7? 




8? 




9? 




10? 




11? 




12? 





VALOR FUTURO AO FINAL DO PERIODO 12 = 

NCz$ 70472.55 

OUTRO CALCULO? (S/N) N 



-m± 



AL 



TABEIA DE UNHAS 



Lin ha 

10-110 

120-190 

200-340 

350-390 

400-470 



Conteudo 

Inicializafao 

Entrada dos dados preliminares 

Rntrada dos valores para o cSlculo do fluxo de caixa 

Salda do programa com a impressao do valor calculado 

Menu de retorno ou finalizafao do programa 



PROGRAMAS 




16 REM ■ 


23 ^If. 


36 RE^! \fftLOR FUTa^O iJE Jri LNv^STII^EfiTO 


48 REK BEV;STf. llSX-Ki:;S6 


56 REM flGOSTO 3E I?39 


6i RE(^ 


7S SEM wm^ mn:\) sikon >-.u\i3:&a 


se .?£K 


96 OEf FN fii/)=IN;iX»18et,5)/je6 


ie« JIf! Ci2?) 


, iI6 :lS:K£V OFFiPfiINT 


; ; 128 PBIfJ""' llft.OR FU'LiiO jI '^j'. "; 


■■' i3« =5:NT'-:!WEST!OTO":^S:\^:PRI(«T 


148 PRIMT " EKTRE hUriERO CE i^LUXOS ": 


158 ISPaT "K Cfl:Xft";H 


168 PRINT " TftXfi DE "; 


178 INPLiT ''j;jROE (X)"!R 


iSe R=R/i68 


19 f! T=a 


266 PRir: PSINT" E^TRE CQK fU'iES&S "; 


2*.6 ?i!IHT"?OS;'IV[)S PAfiiS OS" 


226 PlilfiT" DEFOSITOS E NEGSTIVOS PWA "; 


236 PSINT"?ET:SflOi|S":Pfi:Ni 


246 "OR J=l TO !^ 


2^6 IF J)l -hEN 2S6 


266 PRINT" HOSTANTE 00 FlliXO i)E CAIXA"; 


276 GOTO 256 


236 PRINT" ": 


296 PRINT J; 


368 INfJT :iJ) 


316 SEh SOMA 03 yALOS^S'-L'TJ.^OS DF CAM 


326 REi^ A(<& BAStAOO NA TAXA R 


336 T^T+fN ftiC(-;*ii+Rr!\-j)) | 


346 i,zr.. 1 


356 PRINT ' 


3ie PRINT" UALOP FL^LiSO SO" 


37« PRI',"'" FliiAL DO ?FRIflDC-";fJ;"=": -~ 


333 3R3T" fJDzi"; 1 ^ 
398 PRINTJSI!iiG"#tlSS*!it|i.*iii";T »-- 


488 RE1 EXECuTA PS03Sft''A NOvAME^TE 


416 f^RIttl: PRINT: 


428 =RINT" OjTRC CALCjlO^ iS/f^)"; 


43* ZS=INKEYi 


446 IF ZS="S" OS ZS^"s" TKE;^ 116 k'- - 


456 :F l^'Y OR Zi="r!" 'KtU 476 


^~- 


. 4ie GOTO 436 


»^ 


478 ClS:END 


- 
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MSX CONSERTOS & VENDAS 



Servicos Rapidos 
com Garantia 



Expert e Hot Bit 

Interfaces (Drive, SOC, Modem) 

Alinhamento de Drives 

Impressoras 

Monitores 



Kit Interface 

Monitores 

impressoras 

Jogos e Aplicativos 



BITCENTER INFORMATICA 



Rua da Quitanda. 199/sala 301. Tel,: 233-4820 
Filial Volta Redonda: {02431 42-9451 
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SENA 
DESCRICXO GERAL 

Este fi um tipico pedido constante 
dos usuSrios de micro computadores; 
um programs que simule o sorteio da 
SENA para a gera? ao de palpites 
aleat6rios. 

Este programs gera seqiiSncias 
aleat6rias de 6 numeros e as coloca em 
uma matriz parecida com o volante da 
SENA. 

A representa^ao grSfica t mais, 
interessante do C|ue a simples 
apreseniaf ao dos numeros sorteados e 
Eoma mais Scil o preenchimenCo dos 
vol antes. 

O uso do programa 6 aulo- 
instrutivo e dispensa maiores 
explicafoes. Ap6s rodar o programa 
imediatamente t gerada a primeira 
seqiiencia e, se o usuirio quiser outras 
seqiiencias, 6 s6 ir apertando <ENTER>. 

■ TfeCNlCA DO PROGRAMA 

Este programa faz uso do gerador 
de numeros aleat6rios mais eficiente, 
que t a funfao: RNDC-TIME) 

Os numeros gerados por esta 
funf ao sac bastante pr6ximos de uma 
real seqiiSncia aleat6ria. 

Para que a nossa seqiiencia seja 
"bastante" aleat6ria usamos a express ao 
RNDC-TIME'TIME/1000), onde o 
produto C -time* time/ 1000) gera um 
numero cujo valor fi, \i. por si s6, 
razoavelmenle alcat6rio. 

A16m desta fungao sao usadas 
diversas funfoes grSficas potentes, que 
dao um acabamento bastante agrad5vel 
a saida do programa. 

EXEMPLO DE SAIDA 

Rodando o programa a tela gerada 
t a scguinte: 



TABELA DE LDJHAS 

Linha Conteiido 

10-90 Inicializa^ao 

100-170 Sorteio dos seis numeros 

180-340 Impressao do resultado do sorteio na forma do volante 

350-440 Menu de continua^ao ou finalizafao do programa 



.>:>—■ ■■>:.^ir^-^UlTr - 



S E H H 



[II] \:i\ Ol] [IS c j[j in] Lx -J^ y- J Iz^- 
yj EJ ii|] [gij ii|] [[11 iizi liii [| J] i||L 

iHl 11^ [^^51 J3T] [ST] jsT] J3T] 115^ HI] '\±E. 

EH Wz\ til] Bill ilEl \±E\ EI] EU Efi ^^ 



C o n t- i n u a i' 

— Tf- 



~ 






iS ' revistB ffSX-?!ICi!0 236 

53 ■ ** SHriii^ «i* 246 

33 'AfJTONIO SflVE5:o R-NCON J^U^^GIOLI 25'J 

48 ' Ago5tQ 1989 266 

se ■ 2n 

63 C_3:C0.0S 1,IS,16;SlSEEN 2 236 

78 0?Ef^""GR=;"rCR CLi'PuT ftS til 25e 



Fos j=i'S TO lea step is 

X-2t[j-ia)/l£^3:Y=3Tl*2 

IF .v<=i8ilTHE^,<,<-fi 
DSAW"3t1-'tSTS5(X*a;+\"tSTSS(Y*6+2ei 



86 ' 


368 ?R:^Tt!i,J3:H "W-;a 


9fl Dlf. fttse) 


31^ I- flil*16tj/l61=i '-EN' 326 E-St 330 


lee ' 


320 L:SE(X*3Ty»8-2+26)-(X*e+15,v*8+3+26; 


iie 'sD:te;c 


3jti NEXT J 


i2e rO^ 1=1 "^0 6 


340 fiEXT I I 


iS^ A-INTiR^[}\-l:r!E«;iH:/ieaa)*5i) 


55e ' 


m IF A=S OR fl=5I TH£h 150 


360 " iiontinuacao i- 


156 IF (!i(ii)=l THEN 138 


370 Kfti."ar.l6,tB2" 


160 i^(fi;-i 


336 ?',:NTIii,"CD:;tJnuar? (S/N)" 


170 HEXTI 


3-70 SS^IM^bTEd) 


lae ' 


460 IF ft5-"s" OR flS="3" THEN 440 ! 


19»J Vesultaoa 


416 IF ftS="n" OS ftS-'T THES 436 ' 


268 DRftw"b:iiie,e": ?R: K; til, "SENA" 


426 GOTO 376 I 


214 LIf^E(10.37)-(252,i21),7,3F 


436 CLOStiEW 


220 -M 1=0 TO 4 


446 ERASE )i:GO:0 96 
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CONVERSAO RETANGUIAR - POLAR 
DESCRltAO GERAL 

Este 6 um programa de uso 
bastantc geral e comum aos alunos de 
engenharia, em especial de engenharia 
el6uica. 

Este programa Iransforma numeros 
da nota^ao retangular e numeros 
complcxos para a notafao polar e vice- 
versa. 

O uso do programa 6 simples. 
Primeiramenle surge um menu inicial 
que pede ao usuario que escoiha qual 
tipo de conversao dcseja fazer. 
Selecionada a conversao o programa 
solicita a emrada dos dados, que 
devem scr incroduzidos seguidos da 
tecla <ENTER>. 

Apos a enirada do segundo e 
ultimo dado o programa processa 
automaticamente a conversao e 
pcrgunta se nova conversao dever^ ser 
feica. 

TECNICA DO PROGRAMA 

Este programa faz uso de um menu 
numcrico de selefao automatica 
bastantc utii e pralico. 

Atraves dele pode-se, sem 
complica^oes, selecionar ate dez 
opfoes em um menu sem a 
necessidade de tedar-se o <IiN'rER>, 
linhas 120 c 130. 

EXEMPLO DE SAIDA 

Rodando o programa as telas 
geradas sao as seguintes: 



CONVERSAO POLAR -> RETANGULAR 


AMPLITUDE - ?1 




FASE (em graus) = 


45 


SOLUgAO: 




COOHDENADA X 


-0,7071067812 


COORDENADA Y 


-0.7071067812 1 



CONVERSAO RETANGULAR -> POLAR 

COORDENADA X? 1 

COORDENADA Y? 1 

SOLU?AO: 

AMPLITUDE - 1,4142135624 

FASE (em graus) = 4500000000 

NOVA CONVERSAO? (S/N) 



CONVERSAO POLAR <-> 
RETANGULAR 

****" OPtOES***"* 

CD POLAR ->RETANGUrAR 

(2) RETANGULAR -> POLAR 
- — > F-Scoiha a op^ao desejada 






I 


TABELA DE LINHAS 




Linha 


Conteudo 




10-60 


Inicializafao 




70-150 


Tela do menu principal 




160-180 


Rotina de sele^ao automatica da opfao 


190-310 


Rotina de conversao polar->retangular 


230-240 


Entrada de dados 


250-260 


Cilculo da conversao 


270-310 


Saida dos resultados i 


320-370 


1 
1 

Rotina para a opgao de retorno ou fim 1 


380-580 


Rotina de conversao retangular->polar 


420-430 


Entrada de dados 


440-510 


Cilculo da conversao 


520-570 

i 


Saida de dados 





IB ' SEVI£-'(H «SX .IICRO 

2e 'EO!w£i(SM l!ETPNGU:-flK (-) fOi-H 

30 'ANTMIO SfiUESiO SINCON HuliSIOLI 

46 ' flG&STC 19B9 

59 ' 

hi m OFF 

n CLSiPBINT" COWERSflO POLflS (^) "; 

99 PRINT" »»»»«* !)?-:OES ******" 

m fSIN^ipRINT 

ilfl PRINT:?R:Nr"(i! =OLflR -) '; 

i2e ?BIKT"itETfi[iG'jm'':PR:NT 

136 ?!tm"Q) RETflNGULftS -> POlAR" 

IM PRINT:?RINT;PSIiJT''--f£'icoihi a "; 

lae PRiNT"Dpc3D dEseJaca" 

m CS^IWEYI 

17S IP C5="i"TH£N 19ii 

m IF Ei=''2"TiiEN 'M E^££ ISe 

in ' POLAR -; RETANGOLAR 

2ee CLS 

2ia PfiI!JT"COW£SSflO POUR -) I^ETAliGllLfiR'- 

2Zi PRINT 

J3* IMPUT "ftHPLFUDE ="[(1 

249 m?UJ "FASE les graus) =°;B 

25S X-ft»C[JS{B/iSe*5.14;5926535tt) 

269 Y=AifSIN[a/i36«3.14:5?£65J5!t) 

379 ?RI(iT:P!?INT'SOLiJCftOi"i?SI^T 

Zii ?SINj'-COOSi)£NADA X ="; 

Z9i ?RINTliS:N3"K!tKB.tltJtititl«BHItr:X 



m PHIS-TOO^D-NADf: ' ^-! 

3ie PRINTu;:'i:"B^)ltl.fl*BHt((i|*Mit";V 

326 PRjrr^SIN'iPSI'v" 

339 ?.S;NT"NOjA LONvt,iiSfiO ^ (S/N! " 

34fl flS=:W(;Vi 

356 IF Ai= S OS fl?="5" THIN 7i 

369 IF fti-"r OR Ai="r" TtiEK SrC E.SE34S 

379 CLS :END 

389 ' RETASGuLAR -; POlAH 

3?fl CLS 

m P.5INT"G0l*liESSA0 ii£TASGL'LAR -; POLAR" 

419 PRINT 

429 INPUT "DORDEWDA X";X 

439 INPUT ":OOS0E^ADfl y";V 

449 fl=SSR[X"2rr'2] 

45« IF X(;-9 TrIMSG 

46B IF in "lEN B=?9 ELSE 3=276 

479 GOTO 523 

489 D-ATNiY/X!;j=D/3.i4i5?2653:l**;39 

499 IF X(9 'HEK 3-D--;Ba^j'j-i! 529 

599 ;F m ASS i)i "^HEN 3=3:30TO s^i 

5i9 IF D(9 m X)9 ThE^ 3O+36«i3r0 523 

529 PRINT ;?RI If Tn =R:(jt"SOluCAO;'" 

539 PSINTipRINT 

540 PRIKT"A«°LITJSE =-; 

550 PRINrJSI!-G"i(ttitS.»SHS??rK|iSit";? 
5i0 PRIhT'TflBE IBIS srw&i ="; ' 
570 PR:NT'JSI!«3"sSilfJ.ti'(H>Ki4itFi ;: 
5S9 G0T0329 
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REGINALDO GOYA 



ACESSANDO O SLSTEMA 

As vcv.cs c dado o bcx)t 
inicial do disco scm um sislema, 
c poster jormcnte se ve 
ncccssiria a uUliza^ao dele. O 
proccdimciito que todos os 
usuarios fazem e dcsligar o 
micro e lig5-lo novamcnlc com 
um disco que contcnha o 
sislema. 

Na realidade isto nao se faz 
ncccssario, pois alterando um 
endere^o dc; memotia, voce 
poderi alivar o sislema e 
conscguir cnlrar nele Digile: 
POKE&HF3^6,l <Rt:-nJRN> 
CALL SYSTEM <R£runN> 
Antes de entrar com o 
CALL SYSTF.M voce deve inserir 
o disco com o sislema dentro 
do drive, 

DESAPAREt:ENnO A 
LISTAGEM BASIC 

Voce acabou de fazer um 
programa em BASIC e deseja 
protege-lo contra a altera^ao de 
tercciros Entao basta digitar os 
dois pokes abaixo para 
desaparecer a listagem, 

pokf&h8003,shfp 
pokl:&H80oi,&hff 

Para qi:e o programa volte 
ao normal basia trocar o valor 
SiHFK por 0. 

YIE AR KUNG FU II 

O maiot problema dcstc 
jogo c a Talta de vidas para se 
conscguir chegar ate o final, 
pois para voce descobrir o 
ponto Traco de cada mcstre e 
necessario morrer varias vezes. 

Mas basta pressionar a 
sequencia de teclas abaixo na 
Ida de abcnura (1 player/2 
players) para que se consiga 9^ 
vidas logo no inicio do jogo. 

F S S C C C !■■ I- F F 

Devc-se pressionar 
rapidamente e na mesma 
ordcm apresentada.pois ca.so 
contrario ele ira para o demo, e 
voce deve iniciar lodo o 
prixzedimento novamcnte. 

Voce deve ter noiado que 
durante a luta contra os mcslres 



apareccm umas ligclas no ar, 
que ao serem pegas o lornam 
invulncravel. F.stas ligelas sao 
chamadas de LAMRNS, e para 
que elas aparei;:am, e necessario 
golpcar partes do cenario, que 
sao: 

KASFl: CHUTE NO 
CENTKO DA TELA 

FASE 2: SOCO NO CANTO 
DTRFITO DA TELA 

FASI-: 3: VOADOHA 
FMBAIXO DA L,\MPADA 
DIRFITA 

FASF A: SOCO NO CANTO 
ESQUERnO DA TELA 

EASE 5: CMIJTE RASTFIRO 
NO CFNTRO DA TELA 

FASE6: VOADORANO 
LADO niREITO DA VELA 
ESQUFRDA DA TELA 

FASE7: VOADORANA 
PARTE CI-NTRAL DA PONTE 

FASF 8- SOCO NO 
CFNTRO DA Ti'LA 

E imporlantc .salientar que 
somenle c possivel acessS-lo 
uma \QZ por vida. 

LAST MISSION 

F.sia dica faz com que voce 
fique imune contra os inimigos 
que apareccm, basta pressionar 
as teclas: 

OPERA 
KINGS VALLEY PLUS 

Esl3 e a ultima versao desie 
intriganle jogo fcito pcia 
KONAML Na realidade ele faz 
parlc dc uma coje^ao que a 
propria softh ou.se lanfou no 
ano passado intitulado: GAME 
COLLECTION. Nestes pacotes 
de jogos a KONAMI tcsgatou 
todos OS seus con.sagrados 
jogos e OS rcmontou para 
conseguir alivar o cstonlcante 
chip de som SCC 

Cojiio todos OS jogos desta 
softhou.se o jogo KING'S 
VALLEY PLUS pos.sui senhas 
secrelas que Ihe deixarao 
algumas piramides a Trente dos 
outros. Sao clas: 

F-ASE 1(5: CRYSTAL riAL). 

FASE31:N1LERIVFH 



FASE 46: KING SHIP 
FASE 60: YOSHITAKA 

ITOH 

Para digila-Ias basta 

pressionar simullaneamente as 

teclas CONTROL e K, que ele 

pedira a scnha sccreta 

(password), 

YAMAYAMA 

Ka sctima fasc deste jogo 
voce podera ganhar mais 
257000 pontos, basla ficar 
embaixo da princesa, que esta 
aprisionada ao lado do lider 
negro, e pular na dire^ao dela, 

ALFAROID 

Neste otimo jogo de a^ao o 
seu objetivo e desLruir a 
muraiha da PORt,:A siluada no 
sctimo planeta do sistema. 

Para que voce passe mais 
facilmente pelos planctas basta 
pressionar simullaneamente: 

Vl + VI-ir STOP + SELECT 

e, se voce quiscr adquirir 
mais vidas durante o jogo, 
pressione simultancamente a.s 
teclas: 

R GRA -t- Fl 

que Ihc sera adicionada 
mais uma vida. 

WONDER BOY 

Voce nao consegue passar 
por alguma Tase deste jogo? 

Enlio riao quebre mais a 
sua cabe^a, basts pressionar a 
tecia ESC e depois pressionar 
simulianemamente as teclas: 1 1 
U D S O N, que 
automaticamente voce passara 
de fase. 

TWIN BEE 

Esta c mais um jogo da 
KONAMI que voce podera 
"alterar" para chegar ate o final. 
Para isto basta pressionar 
simullaneamente as teclas: 

Z + TAB +SL1II-T + 
CONTROL: INICIACOM 
TODAS AS ARMAS 



W * M : A AMBULANCIA 
APARFCi; MAIS DE UMA VEZ 
DURANTE O JOGO 

T + M : A PHOTE^AO DA 
NAVE AGUENTA AT& 20 IIROS 

VORTEX RAIDER c 
BLOWUP 

Eslcs dois jogos da sfirie 
KOWALSKl possuem a mesma 
dica, porem torn efeitos 
dife rentes. 

Durante o jogo pressione a 
lecla STOP e depois digite a 
palavra COSMIC e pressione 
RETURN. 

No jogo VORTEX RAIDER 
voce ficara com vida eterna e 
no jogo BLOW LT, alcm de 
ficar com vida eterna, voce 
tamb^m Ficara com bonibas 
eternas. 

GOODY 

Estc c mais um jogo da 
softhousc OPERA SOFT que 
podera ser terminado com esta 
combinafao de leclas, Na 
aprcsenla^rao do jogo pressione 
simultaneamenle as leclas: 

HYPE 

Com certeza voce nunca 
acabou estc sensacional jogo 
feito pela COMPILE, pois na 
realidade ele nao pos.sui um 
final, e sim vai aumentandoo 
grau de dificuldade em cada 
Irecho cumprido. Mas de ■ 
qualquer forma .sao muiio 
interessanlcs as fascs avani^das 
deste jogo, onde voce pode 
lestar a sua asttjcia e agilidade 
frente a tantos inimigos. 

Abaixo esta um pequeno 
carregador que Ihe auxiliara a 
chegar ate la. 

10 REM HYPE -VIDA 
INFINITA 

20 Ri'M HY MARIO 
CAMARAFILHO 

30IJLOAD"nYPin.HlN'' 

^OPOKES:1I91CB,0 

50 
DEFUSR=SIIDOOO:A-USR(0) 

6()IiLOAD''HYPE2.BlN",R 
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THE CASTLE 

Este jogo com ccrteza jS 
virou a sua cabcfa, com Tascs 
qut? sao na realidadc 
impossiveis de se passar. Mas 
dc agora em diante voc& nao 
[era mais tanto problema pois, 
com o carregador abaixo, voce 
iniciara o jogo com lodai as 
chavps, 255 vidas e, aindapor 
cima, invulncrlvcl. 

lOREMTIIECASTLH- 
VIDA INnNITA 

20 RKM BY 
REGINALDO GOYA 

30 BLOAD 
"CASTLE! A, BIN" 

40 POKE&I lAAFA.O: 
POKE&TIAAFB.O 

50POKE&HAv\.FC,0: 
POKr:&HAAFD,0 

60 POKE&H9D53,&HFF: 
POKE&H9D77,&HA7 

70 POKE&HC5A0,0 

80 
DEFUSR-SI IDOOO:A=USRC0) 

90 RI-OAD 
"CASTLF.in.[ilN".R 

Fl SPIRIT 

Ncste fabuloso jogo de 
corrida voce pcxie utilizar estas 
sen has (password): 

MAXPOINT; POSSIBILITA 
UnUZAR TODAS AS PISTAS 

IlYP^■;Ro^■F: aumenta a 

VELOCIDADEDOS 
MECANICOS QUANDO 
ESTIVER NOS BOXES 

ESCON: PERMITE O 
ABORTO DURANTE O JOGO 
PRESSIONANDO K5 

FSCOFFi DESLIGAO 
ABORTO. 



NO jogo Ii5 a possibilidadc 
de voce corrcr com a hyper 
velocidadc, mas voce dcve 
scguir OS seguintes 
procedimenlos: 

TIPOUE CORRIDA: 
ENDURANCE 

ENGINE: FSQUERDA 

MISSION: MEIO 

Comece a corrida c chcguc 
ate a terccira marcha, quando 
alcal^ar os 2'iOkm/h volte uma 
marcha que o carro disparara 
ale alcanq:ar a velocidade de 
327km/h, Caso voce nao 
consiga siga as mcsmas 
instrugoes ale alcan^ar 2'IOkm/ 
h, bata dc leve no guard-rail 
que o carro tambem aumentara 
a velocidade, 

GALL FORCE 

Antes dc iniciar o jogo 
escolha o piloto dcsejado e 
depois prcssionc 
simultaneamcnte as teclas: 

1+5+0 

esta dica Ihc dara 1 1 
poderes e 9 vidas extras. 

PARODIUS 

Este e o jogo da KONAMI 
onde ela salinisa a si mesma 
colocando personagcns de 
todos OS sells jogos nas 
incriveis aventuras da scric 
NEMESIS. 

Mcsmo sendo uma parodia 
csla aventura e cheia de mil 
armadilhas espalhadas por 
todas as 8 (ascs existentes. 

Hxi.sicm aigumas Fases 



secretas neste jogo cujas 
entradas esiao espalhadas por 
todas as fases, a mais facil de 
scr achada fica atras do 
primciro idolo na fase 1, 

Durante o jogo voce podc 
utiliM.r aigumas palavras scnhas 
para Ihe ajudar. As palvras sao: 

ZENBU: TODAS AS 
Ai<,MAS 

KATAI: ESCUDO 
PROTEGE POR MAIS TEMPO 

PARO: FIXA O SINO NA 
COR BRANCA 

KONAMI: FIXA O SINO 
NA COR VERMEL! lA 

BUTAKO: FIXA O SINO 
NA COR VERDE ESCURO 

TAKOISTH: FIXA O SINO 
NA COR AZUL ESCURO 

HINOTOHl 

Esle c o mais consagrado 
jogo ja fcilo para o MSX 2, 
inisturando a^ao com labirintos 
c cstraiegia. Voce se 
IransFormari em um gladiador 
antigo, que tem como objctivo 
livrar seu plancia dos inimigos 
que all se inslalaram. Para tanio 
S necessSrio pegar lodos os 
segredos dos passaros de fogo 
durante a sua caminhada. 

Pra facijilar o jogo aqui vao 
aigumas senhas que Ihe 
ajudarao muiio. Para entra-las 
basla scguir o seguinie 
procedimento: 

F1 + HOME + HOME + 
PASSWORD + RETURN 

PASSWORD: 

ILOVEHINOTORl: IMUNE 

FULLITEMDAYOON: 1 
ITEM DE CADA 

GAOOOOOOOOOOIl; 10 



VIDAS 

TURBO! 3 VELOCIDADES 

HOIHOIHOINOHOl: 
PERMITE USAR A BIISSALA 9 
VE7ES CF5) 

DOKODEMOMAP: 
PERMITE Vl'ROMAPA 16 
VEZES (F-1) 

llAYAME: OTIRO 
ALCANNA MAIS LONGE 

ENDDEMOGAMITAINA: 
MOSTRA O FINAL DO JOGO 

KINOOOIIIITODANE: 
FICA COM TODOS OS 
EMRLEMAS QUE ABREM AS 
PORT AS 

AUTOSIIOT: TIRO 
AUrOMATICO 

METALSIjWE: 200 PF.NAS 

NANDNANDANANDA: 
VIDA ETERNA 
COLABORAtAO ESPECIAL: 

REGINALDO GOYA: 
Programador Formado na escola 
lecnica l^uro Gomes e 
aiualmcntc trabalha como 
gerente da sofhouse do clube 
MISC. 

AKIRA SUZUKI; Estudante 
da escola Bandcirantes, passa 
as suas horas vagas 
"debugando" todos os jogos do 
MSX, possuindo em sua casa 
um MSX 2. 

DOUGLAS GOMES DE 
MORAES: Esiuda atualmenie na 
escola Cruzeiro do Sul, e 
trabalha como programador 
junior do clube MISC, 
brincando com alguns games 
do MSX nas suas horas 



MSX 



MSX 



MSX 



NO CENTRO:REPRESENTANTE AUTORIZADO MSX-SOFT 

■ Toda linha para MSX com 1 ano de qarantia • 

■ft DRIVES 7i MONITOBES :V IMPRESSORAS tT ETC * 

LANgAMENTOS v megaram 

-;.i TRANSFORMACAO 2,0 

POLECOMP INFORMATICA 

Av. Rio Branco, 156 - conj. 3.204 - Ed Av. Central - Metro Canoca ■ Fore: 240-7052 

SABADO ATE 13H 
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POS 


GAMES MAIS VENDIDOS DURANTE MES CONFORME OS FABRICANTES 

NOME DESCRigAO HiST 


'garA 


1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 


ROBOCOP 


SBja E> policial do fuluro nesle sensacional jogOr 
S6 disponivel em fita. 


2 / 

/lO 


8.5 

8.5 


OPERATON WOLF 


Invada jma base inimiga, 
de?[ruindD tfflFio3 inimigos 


1 ^^ 


EPISODE 1 MR 


A Kciga conTJnus cam a conclusao 
da historia do planeta Nemesls- 


2 9-5 


THEFLINTSTONES 


Uma M\5\ta a 
idade da pedra 


V^ B.O 


ELITE 


PJIote urns nave pelo espago, 
vlsUando m^j? de 2.000 planeras. 




9.5 
9.0 
9.5 


CONTRA MR 


Invade uma base inimiga, 
nassandn nor 19 f;jSB?5 


■\ ^ 


TETRS 


Um jogu sensactonal, por Iras de uma Id^ia Jiuper 
simples, Nflo percalf! 




KING'S VALLEY 2 


A continu3i;ao do antlgo jogo, agoia com 
60 fases pant aerem conctuidaSr 


l^ 3.0 i 


OUTRUN 


Posseie pcias eslradns. uljlizjirdo 
seu super catra. Adaplado de TK. 


2 ^ 


7.0 
9.5 


METAL GEAR MR 


De^trua uma terrivel arma nesle fartaslico jogo 
para 2.0 













O quadro acirra moslra a posi^^ao doa games mais vendhdos no ultimo 
res, Foram consultaflss as seguintes empresas Jornecsdoras dos gran- 
bea magazines: Cibertron, Ectron, Gsma Soft, MSX Informdllca, Orlon- 
soti, Paulisoft, Plansoti e Prmcessware. 
A avahai;^ e teits numa escala de ZERO a DEZ. 




EM PRETO, Numero de vezes (oonsecutivas uu nao) que o gBme 
apareceu no labelio. 

Posigao nalabeJao do mes wi^rcx. """ significa ausencla no 
mes antenor ou V. apdi-igao no labelao. 



Tudo para o seu MSX 

VENHA CONFERIR NOSSOS PRODUTOS E SERVICOS 



SOFTWARE PARA EXPERT E HOT BIT: 

Disponiveis em disquete 5 1/4 ou 3 1/2, fila ou carlucho. 



JOGOS: 

Os melhores e os mais vibrantes games para o seu divertimento. 
Ultimas novidadss: Pac Lapid, AttBrburner, Robacop. Dragon Nmja.etc. 



APLICATIVOS E UTILITARIOS: 

Os mais sofisticados e bem elaborados softs em aplicacao. 
Mala Direta, Banco de Dados, Planilha de CSIcubs, Controle de Estoque, 
Contabrlidade, Sistemas Graficos, Editores Musicais, Processadores de Texto, 
Copiadores, etc., em versao 40 ou 80 colunas e manual. 



PROGRAMAS NACIONAIS COM REVENDA AUT0RI2ADA: Somente 
em disquete: Fast Copy, Agiiarela do Biasil, Frozzen, Video Graphics. Graphic 
View, MSX Designer, MSX Turbo, Edtronics, Sprite Maker, Emu, Eddy 2, etc. 



LINGUAGENS: TURBO PASCAL, COBOL, AZTEC C, FORTHRAN, ASSEMBLER. 



LINHA DE SOFTS PARA MSX-MEGARAM E MSX2 

J OGOS: ULTIMOS LANgAMEfSITOS: 



1S42 IIVISXll, Hige IVtaru, Super Triton, Diablo, Strategic Confrontation 
E mais: Xevious, Aleste, Gtyzor, R-Type (somente em cartucho). 

SOMENTE DISPONJVEIS EM DISQUETE 3 1/2: 

Feed Back, Psycho World, Jesus, Testment, Herzog, Greatest 

Driver, etc. 



APLICATIVOS PARA MSX2.0: 

VIDEO GRAPHICS com TELAS DIGITALIZADAS e salda para imprassora. Home 
Office, Pixel 2 e 3, Tasword 2, Shaga-Ra-Ku, Lipstick, e outros. 
E a ultima palavra em Desk Top Publishing: Dynamic Publisher. 



PERIFERICOS E SUPRIMENTOS 

Pelo menor pte^o, a molhor qualidadt: e garEjntia. 



■ Kit MSX 2.0: Gratis uma assinatura da MSX Micro! 
Cartucho MEGARAM 256Kb: Gratis 2 jogosl 
Micros MSX EXPERT e HOTBIT • Impressoras. 
Driues com fonte fria: nossa especialidade. 
Drives 5 1/4" completo + Interface. 
Drives 3 1/2" DD completo 4 Interface. 
Kit para drive: Gabinete/Fonte e Interface. 
Ilerface de drive • Cartao 80 colunas. 
Livros e revistas * Posters de jogos. 
Multimodern ■ Cabos para impressoras. 
Porta DisQueies • Gravadores. 
Monitores • Expansor de sfots (com 4 slots). 
Disquetes ABC Systems, Nashua, Verbatim, Tech. 
Capas para micros, drives e impressoras. 
Produtos Dibus: revendedores exclusivos no Rio. 



Remetemos para todo o Brasil via Sedex, ou se 
preferir ventia ao nossD escritotio e SHOW-ROOM. 



PRECOS ESPECIAIS PARA REVENDA. CONSULTE-WOS. 



SERVICOS: 



Adaptaggo de EXPERT E HOTBIT em MSX 2,0. 
Transcodificagao de Tv em monitor RGB. 
instalagSo interna de drive e interface em EXPERT. 
instalacSo de botao reset para EXPERT. 
Manutencao: computadoies e perit^ricos da linha MSX. 



Receba gratuitarnente nosso catAlogo pelo correio. Rsmetemos r)ossas produtos para todo Brasil via Sedex. 



AVALLON INFORMATICA LTDA. Av. Almirante Barroso, 22. si. 602 - Centro Riode Janeirto- CEP 20.031 . Tel.: (021 ) 262-1636. 
INFORTELLES: Av. Comendador Teles, 2.401 , s/l 214 - Vilar dos Teles ■ RJ ■ CEP 25.555. Tel.: (021 1 751 -5078. 





1942 

(MSX 1.0/1.1 COM MEGARAM) 

Apos um longo tempo surge no 
Brasil, para os micros MSX 1.0/1.1, a 
vcrsao destc consagrado jogo dc flipper. 

Aqui vocf tera que avan(;ar por 
varias bases insialadas cm navios no 
occano Pacifico destrumdo seus inimigos, 
OS japonescs, que surgcm de lodas as 
partes da rela. Ao pilotar scu aviao voc& 
podera apanhar armas adicionais, que 
deixarao sua nave com um poder maior 
dc dcstfuisao. 



Il942 


JOGABIUDADE; 


1 
8,0 


INTERESSE: 


7.5 


TRILHA SOKORA: 


6.0 


GRAFICOS: 


7.0 


AVAUAgAO GERAL: 


7.0 


Uma convers 


to nem tdo ruim. 


nem tao 


excelente 




ASCII 




CONTRA (GRYZOR) 



CONTRA 
(MSX 2.0 COM MEGARAM) 

Este e a surpresa do m^s pois, nem 
bem foi ian^ado no Japao pela rainha 
dos jogos {KONAMl), chega ao Brasil 
um dos mais envolvenres jogos para MSX 2 . . 

Aqui voce rera que passar por 19 
fases.dcstruindo seus inimigos, aomesmo 
tempo que invade uma base instalada 
na floresta amazfinica. 

Graficos sensacionais, musica 
fantastica {utiliza o chip de som da 
KONAMl. o SCC) c uma jogabilidade 
que fara vocf ter muita vontade de tentar 
conduir este jogo antes dc passar para 
outro. 



JOGABIUDADE: 


9-0 


INTERESSE: 


9.0 


TRILHA SONORA: 


10.0 


GRAFICOS: 


8.5 


AVALIAgAO GERAL: 


9.0 



^ 



Se o fahricanie e a Konami precisa dizer 
aigu mail? 

[ KONAMl 










PHENIX INFORMATICA 



A PHENIX lanca com exclusividade DOUBLE DRAGON - NczS 10,00, sem disco ou ftta. 
Promocao 

• Na compra de 10 jogos, leve + 3 gratis h sua escoiha e pague somente 
NczS 10,00, sem a fita ou disco. 

• Jogos especiais: - RAMBO lll(fita) - ROBOCQP (D/F) - 4 X 4 OFF ROAD RACING (D) 
- MASK n (F) e outras novidades por apenas NCZS 5,00 cada - sem disco ou fita - Venda de Perifericos 
" DBS: Envie cheque nominal, Cruzado a Antonio Jos6 Caetano da Silva, 
Caixa Postal n° 23. 081, CEP 20.922, RJ. 
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ROBOCOP 

(MSX 1.0/1.1) 

Meio homcm mcio maquina, 
um tira total. 

No future dezenas de policiais 
sao assassinados por uma ganguc de 
traficantes de cocaina na cidadc de 
Detroit, que agora sc transformou 
no paraiso do crime. Para cvitar que 
mais policiais sejam mortos surge 
um projeto que utiliza androides 
para a prote^ao da popula(;ao. 

O primeiro destes androides e 
uma das proprias vTtimas da quadriiha 
de Clarence, o policial Murphy, que 
fora brutalmente assassinado. 

Apos passar por uma cirurgia 
ele se transforma no policial do futuro, 
o ROBOCOP, c parte em dcfesa do 
cidadao. 



No jogo ROBOCOP voce sera 
o proprio policial do fururo e devera 
cnJreniar a quadtilha de traficantes 
liderada por Clarence, munidoapenas 
de sua coragem e de sua arma. 

Este jogo e unna adapta(,ao da 
maquina de flipper de mesmo nome 
e, em termos ae jogabilidade, fica 
dcvcndo pouco a sua versao de flipper. 




ROBOCOP 






■ 


JOGABILIDADE: 
INTERESSE: 
TRILHA SONORA: 
GRaHCOS: 
AVAUAgAO GERAL: 


8.0 
8.0 
7.5 , 
8.5 
8.0 

a folia de cora 
OCEAN I 


Uma boa convendo. apesara 

1 



Tudo Para o seu MSX 




JOGOS 

' NOVIDADES: 

ULTIMOS LAN- 
QAMEMTOS 

' P A C O T E S; 

Na compra de 50, 100, 

e 20D jogos, uma super 

oferta. 

consulteoupeqa 
catAlogo gratis 



ptP^f 



;iBVCOS 



.etfr 



oe 



^«i^.^s?r^ 



peB^fJ^^tPC. 



-pp 



OtAO^ 



KO' 



o^J^D 



lONE. 



oo*«s:>'5. 






f,BW- 



^ODO 






SEVJ 



NS)^ 






lHOB 



ppEQO 






^o>^>^^ 



SUPFHMENTOS 
• CAPAS 

;,j;<'"rA o,soue\ 

•DISQUETES 

•UVROSESPECL 
^«^OSP/„|f^'- 

contoj 
\PRESSOHAS. 




% 

\ 



iOF"T 



iNA^^ 



.EOUCATWOS. 

ESPECiFVCOS PAP 
ENlPBESftS- 



iVEWOS 



KH EBame of Time] [MSX 



SOFTWARE E HARDWARE 



Au. Jabaquara, 1598 - sala 8 - (ao lado do Metro Saude) - fone.: (Oil) 581-2739 
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kiT MSX2.0-MP0 
FtilVipAOINFIINriilG^ 



'^t^^^-.:^-'. 











ALIDADE NAOSECOPIA 
O KIT MSX 2.0/MPO E 

UM PROJETO DE 

ADEMIR CARCHANO 

PARA 




JOED 

MPO Video Ltda. 

Av. Paulista, 2001 - S/L 08 

Cerqueira Cesar - Sao Paulo - SP 

CEP, 01311. 

Tel.: (Oil) 285-6098 




"^^^ 



•^i 



K^,- 



0-KIT COMVERTe SEU MSX (EXPERT/HOT 
BIT) I.OotJ l!l EM MSX 2.0. 
CONFIRA ALGUMAS VANTAGENS. 

OPERACIONAIS. ' - 

;-■ ..■.-■ SB' 

.*'Afta.definicao de imagens (512 x 212) 

• 22 funcoes adicionais em Basic 
> 80 cotunas 

■■Circuito de relogio exiutras mais. Comprove 




Revendedores Autorizados: 




BRENNO 
ROSSI 



/^^9«fe raiKiTtTm Hffed^ 



CA5A DO MSX 



^^ p = Ti"^ j_j 



A7I 



rr 




CASA do MSX APRESENTA: 
"Uma Dupla de Sucesso". 



MOKITOR ANGRA 

• Oum-in 

Rigoioso Concrole 
de Quolidode Rnol, 

• Tromo 

Recurso que Aumento 
o N? de Linhas de 
Resolu^oo. 




• Fonte Externa. 

• Novo Interfoce. 

• Aprovodo pelo 5EI. 
Ano de Gorantia. 




KIT 2.0 MSX 
MPO 

• 126 Kbytes RAM 

• 46 Kbytes ROM 
" 6 Colunas 

• 512 Cores 

• Adoptdvel aos 
MicosWlSX 



INTERFAX 20 




' Placa que transfexma 
suo Praxis 20 em 
Impressoro compotlvel 
com Micfos AilSX, 




MOUSE INPUT 
DIGITAL 

AgilJza o Execucao 
de AplicQtMDs, comoj 
• Crior linhas retas, 

MovimentQi;ao de 

Pianos, etc. 



-Il 




S. Paulo - R. Afonso Bras, 155 - F. (011) 533-2351/2401994 
Campinas - R. Antonio C. de Carvalho, 287 - F. (0192) 52-8201 
Rib. Preto - R. Prudente de Moraes, 2132 - F. (016) 625-4931 
Sao Jose dos Campos - Av. Nelson D'Avila. 724 - F (0123) 21-6479 
Baum - R. Dr. Ali'pio dos Santos, 10-59 - R (0142) 34-4774 



